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События в третьей части будут 
разворачиваться за тысячу лет 
до оригинального, МУув. Та эпо- 
ха была названа “Темным вре- 
менем”, потому что орды злоб- 
ных и очень опасных существ 

микридий устраивали настоя- 


= - а а 


Она появилась как-то незаметно, 


без шума и помпы. Но, тем не 
менее, истые стратеги в самые 
кратчайшие сроки после релиза 
установили третью часть ня на 
компьютер. И, насколы 

судить, не пожалели 
"Цивилизация" удал 


Ри 


я 
Я, 
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виртуальные радости 
№12, декабрь, 2001 год 


Ну вот, почти год прошел с прошлого нового 
года:). Надеюсь, что в уходящем году у вас бы- 


ло все просто замечательно ("пучком", "круто", 
"в ажуре" ит.п.) и что 2002-ой тоже бед и горе- 
стей не принесет. По крайней мере, в следую- 
щем году должны произойти релизы многих 
потенциально хитовых игр {НоММА, Мазег СЕ 
Опоп 3, УМагсгай 1...), так что скучать нам не 
придется (кстати, в нашей импровизирован- 
ной "галерее" сегодня вы можете наблюдать 
скриншоты из наиболее ожидаемых (мной;) иг- 
рушек). 

“Подбивать бабки" пока рано (сделаем это в 
январском номере), посему поговорим о годе 
уходящем, а конкретнее о конце ноября — на- 
чале декабря. Что же такого интересного про- 
изошло и зарелизилось? 

Во-первых, праздник на улице ВРС-шников. 
Давненько им ничего не перепадало — аж со 
времен Агапит-а (хотя в Агсапит можно иг- 
рать долгие месяны). Глючный, тормозной и 
неинтересный РоН 1 не в счет. Но вот, нако- 
нец-то, вышла УИгагагу 8, продолжение супер- 
пупермегахитового АР@-шного сериала. По 
виду похож на серию М&М, но внутренняя на- 
чинка куда серьезнее и сюжет намного мощ- 
нее. Игра вышла на 3-х дисках и уже относи- 
тельно давно есть в продаже. Истинным цени- 
телям рекомендую английскую версию, ну а 
недружащим с английским могу порекомендо- 
вать локализацию "Буки" — она-то должна 
быть лучше, чем разнообразные пиратские 
поделки. Так что выбирайте и играйте. Думаю, 
что у нас в скором времени обзор появится — 
следите за новостями;). 

Повезло и любителям грамотных шутеров. 
За это время их вышло аж два: Адиапох и 
Аешт То Сазве М/оНепзют. Адиапох — это 
очень красивая подводная стрелялка, отзывы 
о ней пока слышал только хорошие, но самому 
поиграть не довелось. А ВТС\/ это идейное 
продолжение старого доброго М/ойепет ЗО 
девятилетней давности — в него я уже успел 


Тиле Е! ег Эсгой$ 3: Мото\ипа 


поиграть и даже обзор написал (но его читай- 
те в следующем номере). Хорощая вещица, 
мне понравилась. 

Игрался и в А\Р2 (обзор, правда, за автор- 
ством 1емааг’а читайте на страницах 8-9) — 
тоже очень приятная вещь. Жалко, только, что 
короткая. 

В общем, фанатам экшенов будет, за чем 
скоротать длинные зимние вечера. А, еще вы- 
шел официально локализованный Мах Раупе 
от 1С. "Почти вовремя", как говорится:). 

Стратеги продолжают играть в Смйгавоп 
(для нее совсем недавно вышел патч), а заод- 
но и в Демиургов (опять-таки, скоро будет об- 
зор). Игра уже давно и успешно у нас продает- 
ся — так что если вы еще с ней не ознакоми- 
пись, срочно исправляйте сие досадное упуще- 
ние. Только при знакомстве стоит сразу запа- 
стись патчем 1.02, который фиксит тучу непри- 
ятных багов. 

Ну, а квестоманы не должны пропустить но- 
вую часть похождений Петьки и Василия Ива- 
новича, которые в третьей части известного 
российского квеста возвращают Аляску — 
друзья-квёстовики прямо не нарадуются. 

Фанаты авиасимов наверняка сидят за штур- 
валом штурмовика Ил-2 в игре “Ил-2 Штурмо- 
вик". Многие игровые сайты об игре весьма вы- 
сокого мнения — графика, летная модель, реа- 
лизация, все на уровне. Так что если вас манит 
небо, то можно немного унять жажду полетов с 
помощью полетов виртуальных. 

Кроме вышеупомянутых вещиц, начались 
продажи "СВИНЕЙ" (ЗМ/.1.М.Е.), Сарнайзт-а И 
и какого-то ролевика @огазиЁ Цедасу О 
Огадоп. Ну что, о релизах поговорили? Те- 
перь-то знаете, чего в магазинах спраши- 
вать?;) 


Игровой мир — декабрь 


Перейдем к патчам. Их вышло более чем 
достаточно. Из самых значительных стоит от- 
метить исправление 1.16 к СМихаюп 3 (файл 
весом 7.2Мб брать отсюда: НИр:/ароМюп.пеу 
смЗИйез/СмЗу116техе), которое исправляет 
тормоза при скроллинге на видеокартах с чи- 
пом от па и фиксит еще пачку глючков по- 
меньше. ВёттагА выложила последние версии 
патчей для Дьяблы к себе на сайт. Забирайте 
здесь: ВИр:/Аммлми.Ытхаг9.сопу/зирройЛАюгта- 
боп/92храюп.Нит!. Без пачта 1.02 в "Демиур- 


гов” будет играть довольно неприятно. Посему 
рекомендую сначала скачать заплатку (отсюда: 
Вр:/Ир.пмасопу/риБ/епейогЧ/е М О2гиз.ехе), ус- 
тановить ее, и пишь потом наслаждаться иг- 
рой. Патч до версии 2.2 для ролевика 
ВАипеЗмюга 2 можно утянуть с сайта разработ- 
чиков (Вр:/Лммлм. Вгарпеюатлез.сог/). Косми- 
ческая стратегия г \Магз: Савсйс 
Ващеогоип4$ от ЦисазАйЙ$ тоже обновилась: 
патч версии 1.1, весом в 2Мб качайте отсюда: 
ВЕр:/5иррошсаза $. сот/раснез/Баще- 
агоип@5.Нит. Старик "Серьезный Сэм" (Зепоиз 
Зат) обновился до версии 1.05. Тяните пяти- 
метровую заплатку отсюда: ИНр:/госк&аг.ищег- 
пеегуег.сот/доддатез/Чомипюад/5епоиз- 
зат/Зепои$ЗатРаюк!н105 ЦЗА.ехе. Недавно 
вышедший Адицапох тоже уже можно "подла- 
тать". Заппатку берите здесь: Вр:/Аммим. 
адиапох.ае/адиапох/е/епара:.рНр4. Заплатка 
для Медагасе 3 от Сгуо была замечена здесь: 
Ир:/тедаг: .С те.сот/Раюн_Медцага- 
сеЗ.ехе. Для Ргоес+ Едеп появился патч 1.02. 
Два с поповиной мегабайта можно скачать 
вот тут: Вр:/сызегу. ЧИ.пеусаныт/ Ч. с? 
апа=епа&зуз=рс&Ме=редет102.рёге!=ре. 
Для не успевших еще толком появиться в про- 


даже "свиней" АКА ЗЛМ/1.МЕ. уже появился 


патч 1.4. Берите тут; НИру/Аммим Зоюптгедюп. 
согл/оЧа!ак апдоо/чомитюад.иит|. Ну, а новый 
патч для Нед Аей 2: Уш"`$ Немепде любители 
найдут по этой ссылке: Ёр:/Ир ммезвмоод.сот/ 
ругедаен2/ирдае/УУВ!-1001-ЕМСИЗН.ЕХЕ. 


Теперь посмотрим на новости сайтов. По- 
явился чисто флэшевый сайт ЗВ шутера Вгеед 
от Вга{ Оезюпз ("так в чем же сила, брат?";) — 
НИ р:/ллим.Бга-Чезют$.сот/, значительно об- 
новился сайт ЗВ шутера Меда] О! Нопог: АМед 
Азбаий, выходящего в печать уже в конце ян- 
варя 2002-го года, на сайте 
{Биру/товаа.еа.соту/) туча интересной инфор- 
мации, так что всех "ожидающих" милости про- 
сим:). Что-то всех на онлайн проекты заверну- 
ло: вот некая Мусе Етейаютег! запустила 
официальный сайт своего нового онлайн \ - о 
ВРС проекта Ба\ Аде о! СатеюЕ. Сайт #....- 
дится здесь: ВЕр:/Амулм.сатеюФегаА.сопу. Об- 
новился официальный сайт Нопреа@ Зи Ю$, 
подарившей миру Васк & У/йе. Заходите, 
смотрите: НИр:/ЛАммим.НопНеаЧ.согт/. Перезапус- 
тился (читай: "поменял дизайн") офсайт онлай- 
нового проекта Апагспу Оппе от Рипсот. За 
деталями — на первоисточник, то бишь сюда: 
Вр:/Исоттипйу.арагсбу-опйпе.сопл/пеми/деп- 
ега!. Пожалуй хватит о сайтах. 

Теперь такое небольшое предложение об- 
щественности — ежели вам не лень черкануть 
пару строк, то напишите письмецо на мой эле- 
ктронный почтовый ящик (псКку@\.Бу), а в 
нем перечислите самые лучшие, на ваш 
взгляд, игры 2001 года в жанрах: стратегия, 
АРС, шутер, симулятор. Заодно можете напи- 
сать три самых ожидаемых игры из тех, что 
должны появиться в 2002 году. А в следующем 
номере я ваши голоса подсчитаю и оглашу ре- 
зультаты. ДобрО? Вот и прекрасно. 

Р.$. Весепо вам встретить Новый год! Пус- 
кай все-все у вас будет в 2002-м хорошо (а 
лучше — очень хорошо;). Ну и, конечно, не 
расставайтесь с "ВР"! Всем удачи, и до а - 
чи в январском выпуске! “ 


МсгозоК и ТаКе 2 

Поговаривают, что софтверный ги- 
гант МютгоЗой собрался купить до- 
вольно крупного издателя игр — 
компанию Таке Тмю тегасвуе. Пока 
никаких официальных заявлений 
сделано не было, но дыма без огня 
не бывает — посему держим ухо 
востро. 


\М/ойд СуБег Сбатез в Сеуле 

9-го декабря закрылся международ- 
ный турнир по компьютерным играм 
в Сеуле. У/опа СуБег Сатез — на- 
верное, один из самых значительных 
игровых чемпионатов последнего 
времени. Призовой фонд составил 
` 300 000 долларов, на турнир приеха- 
ло более 400 игроков и 36 стран, а 
спонсорами были такие маститые 
компании, как’ Затзийд, Мстозой, 
Соса-Саа и многие другие. Чемпио- 
нат проводился по следующим дис- 
циплинам: Оцаке !! Агепа, На Це: 
СоитегЭвке, Загсгай: ВгооЯ \\аг, 
НЕА 2001, Аде ОГ Етриез Н: 
Сопацегогз и Цпгеа! Тоитатеге. Уз- 


нать подробности и результаты, по- 
глазеть на фотографии и скачать 
демки вы можете с официального 
сайта чемпионата: НАр:/АммимуммойО- 
субегдатез.сот. 


Из призеров стоит отметить Алек- 
сея "техег’ Нестерова, который за- 
нял второе место в Сиаке !, проиг- 
рав в финале со счетом 9:19 амери- 
канцу с ником 7еВо4, и дуэт Романа 
"Рее" Татаринова с Кириллом "К" 
Компаненко — в командном 2х2 за- 
чете по Оцаке 1! они уступили лишь 
шведам (в финале) 45:68. Молодцы, 
россияне! Жаль у нас пока нет игро- 
ков такого класса... 

г 

Продажи 

В конце ноября, по данным МРО 
Сгочр, лучше всего продавались но- 
вые Эит5, на втором месте была иг- 
рушка ро Гарри Поттера Напу РоНег 
& Тне.Зогсегег $ Эюйе (на Этом Пот- 
тере вее однозначно помешались), а 
на третьем — новый Нешт То Сазе 
М/оИепет. Посмотрим, как будет 
продаваться \МИхагату... 


Эитзомания 

Мах продолжает заниматься ерун- 
дой, выпуская разнообразные при- 
чиндалы к новоиспеченному ТВе 
Зитз: Но! Ба. Новые скины и доску 
для дартов (метание дротиков) мож- 
но скачать с официального сайта 


ИНр/АНе-5ит$.сопт/. 


"Покоцаный" АТСУ/ 

В Германии Вешт То СазШе 
\МоНепет выйдет в порезаном ви- 
де: вместо фашистов, немцы будут 
воевать с некими мифическими сол- 
датами из "Братства волка". Так что, 
хоть в экономике мы и отстаем от 
дойчляндии, зато хоть можем в нека- 
стрированные игры играть;). 


Муму № 
В марте 2002 года ЗОО обещает вы- 
дать на гора новую часть заметно 
опопсевшего сериала Мю & 
Маас Х (9). 

Нам обещают новый ЗО движок 
(Еиесп), как минимум 60 часов пре- 
красного ропеплея, аж 23 штуки раз- 


ных характеристик... В общем посмо- 
трим, чего там наворотят такого 
ЗВО-шники. Может и неплохая игра 
получиться. 


Новые самолеты для "Штурмовика” 
На сайте 1С можно скачать первый 
аддон к новому российскому петно- 
му симулятору "Ил-2 Штурмовик", 
выпущенному компанией Маддох 
Сатез. Аддон добавляет новый ис- 
требитель (немецкий Р\\/-190 А5) и 
4 дополнительные миссии. Все пет- 
чикам и сочувствующим — срочно 


качать (ИЕр:/сатез.1с.п/Е.2/ 
Ччой1.В т). 


Мемегмщег Мое будет издавать 
не !\еграу 

Давно ожидаемая фанатами ропе- 
вая игра Мемегмтег Мо не будет 
издаваться №Меграу из-за разногла- 
сий с разработчиками, Вюмаге. ММ 
осталась без издателя, но разработ- 
чики призывают общественности не 
волноваться и по-прежнему говорят, 
что выпустят игру в первом квартале 


2002-го года. Хотелось бы верить, хо- 
телось бы верить... 


Девочки-припевочки 

ЧЫ Зо8 купила у Зопу Рю!иге$ права 
на марку Спайе`$ Апдеб (“Ангелы 
Чарли"), так что в ближайшем време- 
ни стоит ожидать появление игр с 
этими симпатичными дурнушками в 
главной роли. 


ВЁххагд лицензирует МХ 
Оказывается, не топько мы любим 
смотреть пиратское кино в ОМХ;). 
Весьма популярный кодек на базе 
Месгозой-овского МРЕС-А становит- 
ся все более и более популярен во 
всем мире. ВЁхтага ЕмейатглегЕ ли- 
цензировала этот кодек для его ис- 
пользования в видеоропиках игр 
\Магсга_ Ш и М/опа ОЕ У/агсгав. А что 
это значит, камрады? Это значит, 
что нас ждет большее количество ви- 
део отменного качества! Ура! 


Николай "Мскку" Щетько 
(пскку@1\ Бу) 


ьные радости 
№12, декабрь, 20 О О { 


Арена 


В прошлом номере "Виртуальных 
радостей", как заметили многие чи- 
татели, не было полюбившейся вам 
рубрики "Арена". Некоторью даже 
не на шутку разволновались. Ну да 
это было совершенно не случайно, 
а очень даже специально.:) Во-пер- 
вых, хотели мы посмотреть, как вы 
отреагируете на ее исчезновение. 
Вторая же причина заключается в 
том, что, как вы знаете, на страни- 
цах нашей газеты разгорелись горя- 
чие споры на тему "кто на свете 
всех милее", в смысле игр. 


Все это "безобразие" начал небезыз- 
вестный автор "Нереальной истории" и 
непримиримый борец за дело "Анриа- 
ла" Мах_849 своей статьей в сентябрь- 


р 

На Е-Мае бой начался! 
Контры — все атаковать, 
Но терроры не тупые 
Сразу стали прекрывать 
Окна, двери и туннель. 


Бой не долго продолжался. 
Было весело играть, 

Было 10 штук терроров 

И ментов штук 25-ть. 


‚ И расклад тот был таков: 


Е Контры бегали прилично 


Ну, а мы вообще отлично 
Против этих ламаков. 


И 

Первых двух убили сразу 

В ванной возле унитаза. 
Ну, а трех я еле-еле 

С калаша порвал в туннеле. 


ском номере "\у по Упгеа!?". Кваке- 
ры в лице [ЕхТ.Уапез$Ку] не премину- 
ли отреагировать на это соответствую- 
щим ответом. Ну а с недавних пор на- 
чавший публиковаться в ВР Глеб Ти- 
мошук, проходя, можно сказать, мимо, 
слегка так подзадел — ну, кого в этой 
святой троице не хватает? — конечно, 
Соитег-ЭшКе (и это несмотря на то, 
что он посвятил целый рассказ в руб- 
рике "Чтиво" прародителю этой игры 
— Нан-ЦЕ (1)... и поплатился за это 
наездами многочисленной армии кон- 
терстрайкеров. Самый же стоящий от- 
вет ему из всех, что мне пришлось 
прочитать (и свалилось же на мою го- 
лову:)), вы можете найти в номере, ко- 
торый вы держите сейчас в руках, на 
странице 12, как всегда в рубрике "Иг- 
ры людей". 

Ну, а мы в редакции, наблюдая все 
эти дебаты, решили отреагировать на 
это дело по-своему. Ведь кто всех рас- 


Сонтег ие 


Выстрел сзади — фрэг в засаде 
Палит в спину паразит. 

Мне убить его не трудно — 
Убегать он нё спешит. 


Меня контр догоняет 

И вдогонку мне стреляет. 

Он какой-то не хороший, 

Я ему гранату брошу! 

Пуля в грудь впилась нежданно. 
Может, это и не странно. 
Только не было б меня, 

Но опять спасла броня. 


Выхожу я не спеша, 

И стрепяю с калаша. 

И ложится ламер быстро 
Конторовская душа... 


Все бы было хорошо, 
Только я у дома 
Распрощался с калашом — 


. д т Иа р ЕЕ 
НИ ВИН | | и 


судит и поставит все на свои почетные 
места, если не сами читатели? 

Итак. в рубрику Арена сегодня попа- 
ли стихи, посвященные именно этим 
трем играм: УМВЕАЕ, ОЧАКЕ и 
Соитег-Эшке одновременно (упаси 
кого увидеть в сей последовательности 
почетные места — скажем, эта после- 
довательность отражает появление 
вышеописанных статей). И как стано- 
вится ясно — на каждую игру хватит 
своих поклонников. 

Таким образом мы пытаемся поста- 
вить на спорах жирный крест, хм... нет 
лучше жирную точку. Так что, "горячие 
белорусские парни"), поздравляю вас 
с наступающим Новым Годом, в кото- 
ром давайте попробуем обойтись без 
этих публичных войн. 

Кстати, в январе ведь у ВР день 
рождения — мы отмечаем второй год 
нашего существования, так что прини- 
маем поздравления:). 


Кончились патроны. 


Подбежав чуть-чуть вперед, 
Подобрал я пулемет. 

После этой пушки ламер 
Сразу затыкает рот. 


Только зря я так спешил 

В бой опять бежать, 

БОСТОН клан, родной мой клан, 
Всех успел порвать. 


Р.$. 

И пятна крови на стене, 

Как всегда напомнят мне, 
Что сомнений всяких без 
Соищег-ЭшКе всегда рулеззз. 


Восюг Сап ([0С]): Ог.Мал, Ог. 
Матас, Ог. АБой, Ог. РАК, Ог. 
ВАТСОН, Ог. Могд, Вюмой [ОС]. 
Писал Дмитрий КОТОВ — Ог. Мап 


Уважаемая редакция "Виртуальных радостей", пишет вам яростный по- 
клонник НаН-1е, его модов и вашей газеты. Особенно мне нравится ру- 
брика Арена. До недавнего времени я только читал рассказы о разных 
играх, но теперь и сам решил испробовать себя в этом деле, т.е. напи- 
сать о своих виртуальных баталиях. Вспомнилась мне ситуация, когда я 
со своей командой "МС" (Мо тапе СЕЙагеп) нарвались на пятерых жут- 
ких игроков в С$. Что произошло дальше, описано ниже. 


Я доблестный Раююдоапают 
С надежным АКМчиком в руке 
Хандец несу тем доблестным 
ребятам, 

Что кемперятся где-то вдалеке. 


е \} Три друга верных рубятся со мною — 
А_теп и Репж$ двое из друзей 

И Воогтег каменной стеною 

Спасает нас от вражеских затей. 


Терроры лезут со всех окон, 
Строчит трофейный мой калаш. 

Ну где же трупы? Первый — вот он, 
Скорей террорский, а не наш. 


Мелькнул придурок на балконе. 
Увидев нас, он в ноги дал. 
Граната все ж его догонит 
Еще один террор упал.] 


Раздался выстрел слонобоя, 

Нас снайперами не возьмешь — 
Промазал снайпер в РепКза героя 
Ведь Репж$ прыгает, как вошь. 


Сверкнув ножом, наш Вооглег смелый 
Зарезать снайпера решил. 

Хорошее придумал дело 

Лохать всех тех, кто кемперил. 


жу 


И Вооттег с занесенною рукою 

Под шквальным вражеским огнем 
Тихонечко сидя за снайперской спиною 
Орудовал во всю своим ножом. 


И над врагом, лежащим в луже крови, 
Встал Воотег с гордо поднятым ство- 
лом. 

Но он не видел сзади двух терроров, 
Коряво целящих по нем. 


Но кто обидит из команды члена, 
Тот сразу получает по рогам, 
И мы немедленно с А_тепом 
Огонь открыли по врагам. 


И Воотег от недоуменья 
Решил, что палим мы по нем, 
И наше мудрое решенье 

Он встретил дружеским огнем. 


Те неудачники терроры 

Давно пополнили зребаюг$ круг 
И в непонятках наши споры 
Оттуда наблюдали. Вдруг 


А_теп от Воотега гранаты 
Пробороздил по воздуху ракетой 
Вот что бывает, блин, ребята 
Когда в команде пониманья нету. 


Хоть Воотег заработал минус фрэга, 
Исход был все равно один 

И хоть А_теп ушел на небо, 

Все ж контртеррористы м/п! 


Андрей Морголь, 
он же Раююдоапают 


_ИНТЕРНЕТ и ТЕЛЕВИДЕНИЕ 
в ОДНОМ ПАКЕТЕ! 


интерактивное цифровое телевидение 


закачка 


айлов оЯ-Йпе со скоростью 2 Мб/с 


более 190 ТВ- и радиоканалов 


МВ РС! Сага 
+ абонентская 


‚плата за 


"ЮНИСАТЕЛ”" 
Тел. (017) 
221-43-58 


гол 285-18-86 


Шпгеа! Тоипатеге 


Резаксеговня не подвел 


Море’крови, кругом: ботьь,. 


С.Роске! Е аипспегом в руках Сквозь толпы ламаков провел; 
Ты швыряешь в них ракеты, Но вот когда.был конец битвы, 
Кровь летит по сторонам. 


{К несчастью; кончились все бритвы. 


Огляделся после боя Задрожал пистоль в руке, 

И, увидевши счет свой, Кто-то`выпустил пов 
"Восемь стингеров подряд, 
Трупьгровненько лежат. 

Вот закончипись патроныг Загасил я ламака 

Для Е\югоега ‘твоего. И н6 дрогнула рука. 

и противный скрежет "пушки" Искупитель взять хотел— 

Лишь напомнит 96 одном. Тут. жек небу улетел. 
‘Смерть настигла во дворе 


с винтаря гасил по мне, 
Но сначала. ‘не попал 
С шок-ружья, гад; добивал. 


Пять секунд — и база наша. 


Ион упал на, нае. 
В жизнь воплотил ты приговор. 


Турнир закончияся победой; 
Победой толька игрока,- 
Онпоконцаеще не пройдея. — 
Завоевал пишь "Мир пица“.** ^^ 


*С. ТЕ Е — режим игры Саре те Над 
(Захват. флага}. 2% 


** "Мир лица“ — в одной из русских. 
версий. ИМВЕАЕ Тоитатей название. 


Карта ""СТЕ —= Раса". 


‘Адерейко / Александр. 


На полу из трупа каща. 


Он реактор заспонил, . 


Отнас ракету ‘получил: 


Погиб в неравной я: борьбе 
“Финальный ‚флаг тащил на себе. 


Команда бросилась спасать, 
Мой труп сумела. отстоять. 


На базу просочился враг — 
Наллевать. Он тоже фраг. 
С.винтря:башку ему, ^ 


Без сомнения; я сниму, 


Несмог я точку удержать 
„Хотьефлаклушкиинепрекращал стрелять. 
Оказался враг‘быстрей 

На.труп мой ступил поскорей. 


Ванчук Александр 


= - _Фиаке у 
. 
в.“ 


`.. 


Касаясь трехлцербатых стенок, -_? 
Труп пежит, раскинув два стопа, `` 
Провизан пулями от чаин-гана 


Непобедим ты ты ия тыг — резня. 


Но в час; когда последняя "граната 
Уже занесена в твоей рука, а 


И в краткий миг припомнить сразу надо, ` 


Где ты! шаги успышал вдалеке. 


аль 
` 


И ты не вспомивааш® ту пакету, 
Которую пред смертью ;видав 

Зы вспоминаешь ту бен ке С, 
Которув таза пя годечая 


Клочь брони, висящий # 
Уже -е защиты со о Е 
Лифт старый: кров. < ьз 
Уже не зажно, "вов ом #. 


* * 


Вот де нам посча «ливи 


Врага мозги оставит» на стене. ‚ 


са 


.%* 
Да, можно выжить в броне, < кваком, ` 


‚ & эубиться, 
`де на всю жизнь. де смерти лы чашли 
Тот рокет-лаучер, который пригодится 


= ‘Звонок прозвенел на урок. 
Мы сели за клавы компов. 
‹ Врубили изпюбленный КВАК, 
* И к ‘серваку” подключились 
гурьбой; 


ь 
. + к: 


В сети развернулись бои. 
Мы бросились друг на друга. 
По угпам разлетелись куски 
Этскина недавно живого. 
Бедола”т®, 1 долго страдал. 
$ ва 1 зопьше мучить его. 
И` > ему зодложил 
Граз ау хина моего 


Пчела 8 че ъ мелких шагов, 
Я уалышав сэрыв ча спинок 
Уинуть ззгляд на него не успев 
Я поч» свовав адскую боль. 
Зсе зокам менх покраснело, 

И з ‘тазах потемнело тот час. 

Я не понял, сперва, 

в чем туг дело. 

Но прозренье нашло 


Да, можно сделать классный раунд-джамп , ‚ втот же `час. 


Идти на смерть, но этот ящик.клевый 
При жизни надо телом прикрывать. 
И вот ты выбегаешь на арену, 
Трясется реил-ган в твоей руке 

И синий луч летит врагу навстречу 
И голову снимает налегке. - 


- 


- == Е юж 
И вот ты набираешь много фрагов, 
Тебе не надоело убивать.- .._ 

И ты не замечаешь даже время, ‚ 
Что можно на учебу опоздать. ‚ 


Возродившись в сети еще раз, 
Я настиг того подлого гада, 
Что мой скин разорвал в пух 
`и прах 

На одной из арен КВАКА ДВА. 


Где-то час длилась эта баталия. 
Не услышали мы звонка. 

Пишь когда "сервак" отрубили, 
Закончилась наша война. 


Адерейко Александр 


Умирает квакер и попадает 
на небеса... 

Смотрит так затравлённо по 
сторонам: небо ясное, облачка 
белые, голоса райских птичек, 
люди в чистых белых одеяниях 
— одним словом, рай... Подхо- 


Свыше ЗООО 
компакт-дисков 
й «Компьютер- сити» 
“г. Минск, ул. Обойная; 4/1 
Тел. (017) 225-28-06,_ 
.229-28-07, 229-25-35 


Энциклопедии, . 

° игры, ПО, - 
базы данных, словари, 

музыка, видео. 


Разработка программ. 


дит к привратнику, оглядывает- 
ся, спрашивает: 

— Это что? Рай?! 

— Да сын, мой, — отвечает 
тот, — это рай, и ты заспужил, 
чтобы сюда попасть... 

— Эта... как его... птички по- 
ют, травка зеленая, люди в бе- 
лых и чистых одеждах? 

„— Да... 

— И вечный покой — ника- 
ких ужасов, кошмаров? 

— Да... 

— Изэта... (почти на измене), 
никаких чудовищ и крови?! 

— Да, да — покой и отдых, 
— отвечает терпеливо тот.. 

Квакер-бросается на колени 
и воздевает руки вверх (над- 
рывным голосом, переходя- 
щим в плач): 


— О, Господи! ЗА ЧТО МНЕ 
ТАКОЕ НАКАЗАНИЕ? ? 1 


х*х 


Как быстро и эффектно уст- 
роиться на работу: 

Приходишь в какую-то ком- 
пьютерную контору, говоришь, 
так и так, хочу у вас работать, 


тебя спрашивают, умеешь ли. 


ты ремонтировать лазерные 
принтеры, и вот тут надо под- 
нести к уху мобильник и, на- 
брав какой-нибудь номер, 
громко сказать: 

— Танк, загрузи в меня про- 


грамму ремонта, лазерных. 


принтеров. 
Потом секунд 5 моргать гла- 
зами и произнести: 
— Да, я умею ремонтиро- 


вать пазерные принтеры! 
Эффект будет потрясаю- 
щий! 


%жя 
На пресс-конференции в 
НАСА по поводу отказа ком- 


пьютера на МКС: 
— Скажите, а МКС летает 


Ее | Улидом?. 


— А ме вы видели, ТОН 
под \ММпдомуз хоть что-нибудь 
летало?. 

аа 

Вы слишком много работае- 
те за компьютером, если: 

— вспоминаете про антиви- 
русные пакеты всякий раз;ког- 
да открываете консервы, кни- 
ги, двери; 

— Вспоминаете про архиви- 


210-28-38, 
228-13-98 


БЕЛ кАНТОН 


рование, когда: инспектора ГИБДД; 

идете с тяжелыми сумками  — подсознательно ненави- 
домой, — - __ дите женщин с именами Ася и 

несете свою жену на руках; ‘Клава; 

— вспоминаете операцию — — вспоминаете про разар- 
“удалить”, когда: хивирование, когда получаете 
‚ видите тещу, зарплату. 


Ра 
-©- 
. ` 
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® Ну вот, наконец-то; свершилось -—- 
ХБох поступила.в продажу. В общем- 
то, релиз новой приставки от’ Мегозой 
мало чем`отличается от.релизов друе 
гих приставок нового поколения. Счи- 
тается, что в настоящий момент про- 
дано около 400000 консолей, причем 
большая часть из. которых — предва- 
рительные заказы. Самая-популярная 
игра-для ХБох на сегодняшний момент 
Наю отВипое. 


® Как заявила компания ЦЫзоЯ, две 
её игры — Вантап: Мепдеапсе и 
Таггап /матед — будут лакже порти- 
рованы и на СатеСоБе. 


® Несмотря нато; что РЗ 2 на сего: 


дняшний день являётся‘одной из са- 
мых. перспективных игровых приста- 
вок, тем не менее, Зопу иногда выпус- 
кает новые продукты и для РЗХОпе; 


которая выйдет в ближайшее время 
именно на этой консоли. 


® Компании Веепт теперь не.сущест- 
вует. Убедитесь сами.— зайдите на 
мил Ыеегл. сот. 


® Мпептдо оЁ Фарап обнародовала по- 
следние данные о продаже своей кон- 
соли, которая поступила в продажу в 
ноябре. Уже продано около 510000 иг- 
ровых приставок батеСибе и 710000 
копий игр для этой платформы. 


® Вот так выглядит-двадцатка самых 
продаваемых в США игр: 
` ем! Мау Сту (Р$2, Сарсогп) 
Сгап Тпей Ашо №#.(Р$2, Аоскчаг 
Сатез) 
-` Майддеп МЕС 2002_(Р$2, ЕА $роп$} 
° Топу Намкз Ро 'Экаег 3 (Р52, 
АСВМЮП) 
Рокетоп Сгу$а! (СВС, №птепоо) 
-; Эру Нищег (Р52, Мюмау) 
МВА Ц\е 2002 (Р52, ЕА Зройз) 
’Майо Кай: Зирег Сисий (СВА, 
Мицелдо) т : 
МВА 2К2 (ОС, Зеда) 
‚ Топу Намкз Рю ЗЭкаег 2 (Р$Зопе, 
АСПМ5ЮП) 
ЗНег! НИ 2 (Р52, Копап) 
Зирег Мапо Адуапсе (СВА, №тепчо) 
Бпуег2 (Р$опе, пЮдгатез) 
Асе Сота! 04: Эпанегед ЗКе$ (Р$2, 
Матсо) 
МРЕЕ.2К2 (ОС, Зесда) х 
Мазсаг Тнипдег 2002 (Р52, ЕА 5ройз) 
МНЕ 2002 (Р$2, ЕА Зройз) 
Мадаеп МЕЕ 2002 (Р5опе, ЕА 5роп$) 
Топу Намкз Ро Зкаег 2 (№64, 
Аслеюп) - } 
> @гай Тойзто'3 А-брес (Р52, ЗСЕА} 
- Как видите, большинство наиболее 
популярных игр выпущено на Р52, но, 
тем не ‘менее, все же имеется пара 
игр на ОгеатСаз% а также на РЗОпе. 


Андрей Егоров 
едогом@ Зев4мег.ги 


Наггу РоНер апд 
фе зорсепер'$ эопе 


Платформа: Рау\авоп, РС, 
СатеВоу Адуапсе, СатеВоу 
Союг. 

Разработчик/Издатель: Нестопс 
АпП$. 


Как вы думаете, можно ли стать воп- 
шебником? Отвечаю: можно, по- 
скольку в новой игре Напу Роцегапа 
Фе Зогсегегз Эюпе именно 
этим вам и предстоит занять- 
ся. Вообще, новая игрушка от 
ЕА быпа сделана по одно- 
именной книге писательницы 
Джоан Роупинг "Гарри Поттер 
и камень волшебника" (так, 
впрочем, переводится и на- 
звание игры), даже сюжет иг- 
ры построен на основе собы- 
тий ‘книги. Кстати, кто не чи- 
тал это произведение, настоя- 
тельно советую это сделать — 
повесть довольно увлекатель- 
ная и играть в Наму РоНег ап4 
{пе Зогсегег Эюпе станет на- 
много интереснее. В игре 
присутствуют многие персо- 
нажи из книги, а также авто- 
рами хорошо передана атмосфера 
старинного замка, в котором распо- 
лагается академия волшебников. 

Сюжет игры весьма занимателен: 
оказывается, рядом с нашим обы- 
денным миром существует и другой, 
сказочный мир — мир волшебства и 
магии. Родители главного героя Гар- 
ри Поттера были жестко убиты кол- 
дуном Вопьдемором, перешедшего 
на сторону темной силы. Но закля- 
тье злого волшебника не смогло по- 
губить Гарри, и на лбу маленького 
Поттера навсегда остался шрам в 
виде молнии. С тех пор злого копду- 
на Никто не видел, а Гарри отдали на 
воспитание к тетке, в мир манглов 
(так:называется наш обычный мир}, 
и он жил вместе со своими тетей и 
дядей десять лет. 

В свой одиннадцатый день рожде- 
нья Гарри получил письмо, в кото- 
ром его уведомляли о том, что он 
принят в школу волшебства и магии, 
и именно в это время он узнал прав- 
ду о себе, которую приемные роди- 
тели скрывали от него, то, что он 
волшебник и что его родители тоже 
были волшебниками. Вообще, надо 
сказать, условия его жизни в прием- 
ной семье были очень плохими — 
Гарри жил под лестницей в чулане, 
терлел постоянные издевательства 
со стороны приемных родителей и 
их сына Дадди, который часто при- 
водил домой своих друзей и единст- 
венным их любимым занятием было 
поглумиться над Гарри. И вот од- 


нажды Гарри пришло письмо — его 
зачисляли в школу магии, тогда-то 
приемным родителям пришлось рас- 
сказать мальчику правду о том, кто 
же он на самом деле. 

Игра начинается с того момента, 
когда Гарри прибывает в школу ма- 
гии и волшебства, которая находит- 
ся в огромном старинном замке. По 


ходу игры вам предстоит обучиться 
искусству волшебника и преодолеть 
множество опасных и интересных 
приключений. 

По жанру Нату РоНег апЧ Ше 
Зогсегег$ Эюпе можно охарактери- 
зовать как аркаду с элементами 
квеста. В игре огромное количество 
интересных и увлекательных мини- 
игр: то нужно добежать за опреде- 
ленное время до класса, 
чтобы не опоздать на оче- 
редной урок, то собрать 
определенное количество 
монет, летя на бешеной 
скорости на шахтерской 
вагонетке по подземель- 
ям, придется летать на 
метле (Баба Яга отдыха- 
ет:)), сыграть несколько 
раз в Квиддич — это игра, 
суть которой заключается 
в том, что нужно поймать 
волшебный мячик за огп- 
ределенное время, петая 
на метле, и еще много 
всего другого. 

Одно из плавных досто- 
инств игры — ее атмосфе- 
ра. Авторы великолепно передали 
атмосферу другого, сказочного ми- 
ра. Игра просто пропитана духом 
волшебства, магии. Видимо, ребята 
из Еестопю Айз, перед тем как на- 
чать разрабатывать игру, внима- 
тельно прочитали книгу про Гарри: 
волшебный замок, освещаемый све- 
том факелов, картины, которые раз- 


говаривают друг с другом, и если 
вам нужно пройти куда-либо, спра- 
шивают у вас пароль, привидения, 
двери, которые можно открыть вол- 
шебной палочкой или произнеся за- 
клинание — все это великолепно пе- 
редает атмосферу произведения 
госпожи Роулинг. 

По ходу игры вам предстоит обу- 
чаться премудростям магического 
искусства, выучить множество за- 
клинаний — и тогда Гарри наделяет- 
ся новой магической способностью. 
Учить заклинания очень просто — 
обычно вам предстоит за опреде- 
пенное время набрать некоторую 
комбинацию на джойстике, и тогда 
очередной вид магии добавится в 
ваш волшебный арсенал. За 
каждое исполненное зада- 
ние вы будете получать не- 
сколько очков, которые бу- 
дут зачисляться на счет ва- 
шего колледжа. В случае, ес- 
ли вы либо опоздаете на 
урок, либо совершите еще 
какой проступок, ваши очки 
будут уменьшаться. В ос- 
тальном все традиционно 
для игр аркадного жанра. 
Еще вам предстоит собрать 
семнадцать наклеек великих 
магов и волшебников (мест- 
ные знаменитости), собирать 
разноцветные бобы, общать- 
ся с другими персонажами и 
выполнять некоторые пору- 
чения, за которые вам будут начис- 
ляться дополнительные очки. Теку- 
щее состояние игры сохраняется на 
красных магических книгах. 

Враги в игре встречаются не 
очень часто, но все-таки имеются: 
крысы, ядовитые улитки и тому по- 
добная компания —— используйте 
против них свою магию и они не 
причинят вам много беспокойства, 


хотя и могут подпортить здоровье. 
Индикатор здоровья находится в ле- 
вом верхнем углу экрана, и если 
здоровье упадет до минимума, то иг- 
ра закончится и вам предложат на- 
чать с начала текущего этапа. Здо- 
ровье можно восстанавливать дву- 
мя способами: либо находить маги- 
ческих лягушек, которые частично 


восстанавливают здоровье, пибо 
магический напиток, восстанавли- 
вающий здоровье полностью. 

Графически Наггу Роцег апЧ Ше 
Зогсегегз Эюпе выглядит весьма не- 
плохо — это, конечно, не революция 
в мире графики, но, тем не менее, 
неплохо прорисованы персонажи и 
окружающие декорации. Камера 
обычно висит сзади и покорно сле- 
дует за вами. Правда, можно изме- 
нить обзор кнопками [.2/В2, а также 
осмотреться — для этого нужно на- 
жать кнопку "треугольник", а затем с 
помощью кнопок на 9-раЯ осмот- 
реться. 

Что же касается управления, то 
оно, впрочем, не очень сложное: 9- 
ра — передвигаться, Х — приме- 
нять магию волшебной палочки, 
"квадрат" — действие, с помощью 
этой кнопки вы будете говорить с 
другими персонажами, открывать 
двери и т.д., "треугольник" — с помо- 
щью этой кнопки, как я уже упоми- 
нал выше, можно осмотреться, а 
также направить магию палочки на 
определенный предмет. Нажав В1, 
вы также можете выбрать ближай- 
ший предмет, который нужно закол- 
довать. При игре в какую-нибудь ми- 
ни-игру управление может быть не- 
много другим, обычно перед нача- 
лом вам подробно расскажут, какие 
кнопки что означают. 

Отдельный разговор про разучи- 
вание заклинаний — здесь вам 
предстоит немного поупражняться.в 
наборе кнопочных комбинаций: э 
джойстике: Х, "круг", "треугольник, 
"квадрат", Х, "треугольник", "круг", 
"квадрат" и так далее, все сложнее и 
сложнее — здесь, впрочем, все за- 
висит от вашей реакции. 

В общем, исходя из всего выше- 
сказанного, мы имеем еще одну ар- 
каду с интересным, захватывающим 
сюжетом, динамичным 
геймплеем и неплохой 
графикой. А что же даль- 
ше? Дальше, думаю, будут 
продолжения, поскольку 
"Гарри Поттер и камень 
волшебника" только пер- 
вая книга в длинной эпо- 
пее из шести книг госпожи 
Роупинг (и, насколько я 
знаю, она не собирается 
на этом останавливаться). 
Сейчас по первой книге 
сделана эта игра и в бли- 
жайшем будущем появит- 
ся фильм на основе этого 
произведения. А пос - 
ку книги про Гарри Потте- 
ра пользуются большой 
популярностью и в Европе, и в Шта- 
тах, то думаю, что у Еестопю Ай$ 
есть резон уже сейчас начать работу 
над продолжением... А нам остается 
ждать — что же еще делать?:) 


Андрей Егоров 
едогоу@ ме! 4мег.ги 
ВИр//Лездетем.Кт.ги 
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Топу Намк$ Рго ЭКаег в свое время фактичес- 
ки произвел революцию, легко обогнав разно- 
образные симуляторы экстремальных видов 
спорта и гонки с возможностью совершать трю- 
ки. Все просто — достаточно было выделить из 
кучи сереньких игр ту самую фичу, которая и 
привлекала геймеров, а затем развить ее до 
максимума. Игра долго пидировала по уровню 
продаж в США, а конкуренты просто не смогли 
создать достойной альтернативы — ведь вышел 
ТНР$2! Серьезных изменений в этом сиквеле 
не было, разработчики просто отшлифовали 
старые идеи чуть ли не до идеального уровня, 
были добавлены и новые возможности. И опять 
успех. ТНР$3З на Р$2 создается по тому же оп- 
робованному принципу: улучшится графика, до- 
бавятся новые трюки, трассы и просто интерес- 
ные фичи. Достаточно ли этого будет для успе- 
ха? Скорее всего — да, ведь подобные игры 
еще распробованы не до конца и даже не всеми 
геймерами. А приставка нового поколения поз- 
волит серии выйти на новый уровень (до этого 


версии ТНР$2 для разных приставок отлича- 
лись друг от друга незначительно и базирова- 
пись на РЭХ-варианте). 

Основные режимы игры остались неизмен- 
ными. отае пубзюп, Егее ЭКае и самое глав- 
ное — Сагеег Моде. Если первые два предназ- 
начены для тех, кто просто хочет посмотреть 
игру или же пару часиков отдохнуть за при- 
ставкой, то режим "карьеры" создан специаль- 
но для тех, кто уже заценил прелести ТНР$ и 
хочет увидеть все, что приготовили нам разра- 
ботчики. Цели миссий большей частью похожи 
на те, что вы уже видели в ТНР5$2, однако есть 
и новшества. В частности, теперь мирные жи- 
тели смогут поговорить с вами. Иногда они да- 
ют подсказки, бывает и так, что задание свя- 
зано с кем-то из горожан. Ваша цель может 
зависеть даже от того, кого из скейтеров вы 
выбрали (точнее, от его "специализации"). 


Кстати, возможность самому создавать скей- 
тера и трассу никуда не девались, теперь вы 
можете даже смодепировать своего героя в 
женском обличьи. 

Известно, что ТНР$З будет поддерживать 
сетевой адаптер для Р$З2, что позволит играть 
по локальной сети либо через Интернет. Судя 
по демкам, показанным на ЕЗ, скорость при 
этом совсем не падает. Подумайте, как при- 
кольно будет мешать своим конкурентам вы- 
полнять трюки и сталкивать их со скейтов! 

Те, кто уже разобрался с принципами игры в 
ТНР52, легко поймут, как играть в ТНР$3, ведь 
на первый взгляд вообще ничего не измени- 
лось. На самом деле это и вправду так, просто 
добавлено огромное количество новых трюков 
и типов трюков. 

Наибольшие изменения касаются, конечно 
же, графики. Новые уровни огромны и пре- 
красно детализированы. Значительно улучше- 
на анимация скейтеров, а ведь это повышает 
и наглядность того, как он слушается джойсти- 
ка и выполняет трюки. Кровь, капающая из 
ран спортсмена после неудачного падения, 
остается достаточно долго и действует на вас 
в качестве своеобразного предупреждения о 
том, что нужно быть осторожнее. Правая ана- 
логовая ручка на джойстике Р$2 очень удачно 
была использована для реализации "свобод- 
ного обзора". 

В результате вы в любой момент, не отвле- 
каясь от основного управления, можете спо- 
койно осмотреться и насладиться видами го- 
рода... или куда там вас занесла карьера скей- 
тера. 


Уровни выглядят абсолютно другими. К при- 
меру, один из них представляет собой футури- 
стический Токио, подозрительно напоминаю- 
щий мир /еЁ Сипд Вабо (ОС). Дадут вам пока- 
таться и по Лос-Анджелесу, пострадавшему от 
землетрясения, и по заснеженным городам 
Канады. 

Вывод из всего этого можно сделать такой: 
фактически разница между ТНР$З (Р$2) и 
ТНР$2 (РЭХ) такая же, как между ТНР$2 (ОС) 
и ТНР$ (Р$Х). Опечаток в номерах игр и плат- 
формах нет, не надейтесь. Фанатам серии иг- 
ра рекомендуется к покупке, заинтересовав- 
шимся новичкам — аналогично, а осталь- 
ным... надолго хватит и того, что уже есть. 


М/теп 

мтеп @ ргеродоу.пе! 
Материал предоставлен 
Вр:/Амилу.ри&ауК.соту/ 
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Жанр Саг СотБа{ эволюционировал 
от Воск’п'Во! Вастпд к ТуиЗед Ме, 
от \Майате 8 к Тапк Расег и посте- 
пенно превратился именно в то, что 
подразумевает название — сраже- 
ния на машинах. В Аеп РтопЕ Опте 
разработчики окончательно уничто- 
жили следы Вастд, променяв адре- 
налин гонок на сомнительные удо- 
вольствия убиения ближнего по ме- 
тодам ЕР$ и прочих разновидностей 
ЗО Асвоп и ЗВ Агсаде. 

Начнем с сюжета, благо он есть. 
Итак, на старушку Землю напали 
инопланетяне, захватили пол-Ва- 
шингтона, построили базу на одном 
из островов Тихого океана и уже 
штурмуют Токио. Кто может им про- 
тивостоять? Разумеется, бравая Ар- 
мия, судя по технике — американ- 
ская, однако авторы хранят вполне 
попиткорректное молчание и не со- 
общают о таких подробностях. Обра- 
тимся к истории и вспомним, что 
где-то мы уже такое видели. Да-да, 
именно в одной из немногих РС- 

{ фигр, пройденных мною до кон- 
ц>, .о есть первой части ЧРО. За что 
же она была удостоена такой чести? 
Разумеется, за сюжет и, что даже 
важнее, атмосферу, за проработан- 
ность мира, по качеству сравнимые 
с оными в УВРО. Недаром ведь Вла- 
димир "Воха" Васильев посвятил 
ЧЕО большой-болышой фанфик, ле- 
жащий ныне на книжных лотках. 
Смею вас заверить, АРО (заметили 
сходство аббревиатур?) это не све- 
тит. 

Итак, попробуем повоевать. Для 
начала предлагают выбрать, за кого 
же будем воевать: инопланетян или 
землян, следующий пункт — три до- 
ступных модели боевой техники. 
Разницы между расами в данном 
вопросе нет никакой, ведь варианты 
можно было назвать: “тяжелый 
танк", “средний танк“, "легкий танк", 
реально варьируемые характерис- 
тики — скорость и толщина брони. 
Не могу дать никаких советов по по- 

лого, что лучше. Если честно, 
эв.„активность у всех машин одина- 
кова, что послужило бы плюсом, 
будь это следствием сбалансирован- 
ности многих и многих различий. А 
так... несерьезно это, господа. ®т- 
мечу еще, что индивидуальность у 
видов танков также отсутствует. 

Арены не слишком велики по мер- 
кам подобных игр, однако это ком- 
пенсируется малой скоростью тех- 
ники, в особенности тяжелых тан- 
ков. Улицы городов действительно 


похожи на реальные прототипы в 
том плане, что никаких лабиринтов 
и секретных проходов не имеется. 
Масштаб значительно больше, чем в 
том же Тумеа Ме, поэтому за- 
ехать внутрь зданий или на их крышу 
также нельзя. Можно даже сказать, 
что в АРО арены функционально 
двумерны, как, скажем, функцио- 
нально двумерен Оциаке... но в том 
хотя бы есть несколько плоскостей! 
Так как едет танк медленно, а улицы 
легко прострепиваются, то геймплей 
сводится к тупой перестрелке двух 
встретившихся машин до тех пор, 
пока одна из них не взорвется. По- 
сле этого нужно как можно быстрее 
ехать к месту гибели противника, 


чтобы забрать аптечку и, возможно, 
дополнительное оружие — это акси- 
ома, ведь после перестрелки знер- 
гии остается немного, а аптечка 
всегда появляется после чьей-то ги- 
бели. Других источников призов я не 
наблюдал, что в общем-то реалис- 
тично, но несколько неудобно. Так 
как два танка примерно равны по 
характеристикам, то выигрывает пи- 
бо тот, кто начал стрелять первым, 
либо тот, кому помогает союзник. 
По идее можно еще и стрейфиться 
{между прочим, именно так и посту- 
пают реальные танки в бою!) но это 
не всегда возможно, ведь улицы-то 
узкие! Помочь может также допол- 
нительное оружие, о котором могу 
сказать следующее: цельтесь во 
врага и стреляйте, оно и вправду по- 
может. Единственная оригинальная 
фишка — это временная невиди- 
мость, можно еще отметить то, что 
спецоружие навешивается на ваш 
танк в качестве подвески и выглядит 
весьма симпатично. По внешнему 
виду ракетной установки всегда 
можно определить, на сколько выст- 
репов можно рассчитывать, а у ино- 
планетян дополнительные модули 
выглядят так неэстетично, что од- 
ним своим видом пугают врага. Шут- 
ка! Что касается союзников, то они у 
вас будут всегда, хотя почему-то в 
количестве меньшем, чем противни- 
ки. Рекомендую держаться к пер- 
вым поближе, чтобы получить пре- 
имущество перед вторыми в огне- 
ВОЙ МОЩИ. 


Цель каждой миссии (в основных 
режимах — Отте и Агсаде) — унич- 
тожить определенное количество 
танков противника (а у них, соответ- 
ственно, — какое-то количество ва- 
ших). Пользуясь терминологией 
ЕР$, скажу проще: выигрывает ко- 
манда, набравшая первой нужное 
количество фрагов. После гибели 
танка вас моментально восстанав- 
ливают и бросают в бой, так что не 
бойтесь смерти и не ищите на экра- 
не индикатор "жизней", хотя на са- 
мом деле он где-то есть. Ну и по- 
следнее наблюдение: почему-то за 
инопланетян играть значительно 
легче, чем за землян. Господа раз- 
работчики, где же патриотизм? 

Есть и другой вариант — Тасйсз, 
то есть последовательное прохожде- 
ние игры за инопланетян либо за 
землян. Здесь уже каждая миссия 
продумана так, чтобы игровой про- 
цесс был более-менее логичным. 
Начинается все с тренировок на ба- 
зе, затем вас отправят на первые 
сражения с противником, каждый 
раз усложняя задачу. Дополнитель- 
ное оружие в таком случае может 
выдаваться в специальных поход- 
ных базах, но зато имеются пробле- 
мы с восстановлением энергии, да и 
количество "смертей" почти всегда 
сильно ограничено. Без Тасйс$ игра 
была бы неполной, однако зани- 
маться прохождением миссий вам 
рано или поздно надоест. Значи- 
тельно откладывает этот момент ис- 
тины то, что совершенно необяза- 
тельно выполнять полученное зада- 
ние. Для того чтобы открыть следую- 
щую клеточку в меню, достаточно 
лишь однажды опробовать текущую, 
от результата ничего не зависит. По- 
вторяю: это очень важно, ведь бла- 
годаря этому вы не сможете глупо 
застрять из-за непонятного или 
спишком сложного задания, что так 
часто встречается в других играх. 

Перейдем к музыке. И тут прият- 
ная неожиданность. Перед каждой 
миссией вам сыграют что-то вроде 
бравурного марша с космическими 


мотивами. Под такой саундтрек и 
вправду приятно идти в бой, где роль 
музыки, как и положено, значительно 
скромнее (если она там вообще 
есть). Исправляет огрехи сценарис- 
тов и фишка с парадным построени- 
ем бронетехники победителей на 
арене после сражения. И танки, и ап- 
параты пришельцев выглядят просто 
образцово. Получается, что между 


миссиями игра всячески подогрева- 
ет интерес геймера и "уговаривает" 
его продолжать сидеть за пристав- 
кой. Неплохо. И, напротив, звуки и 
речь в бою тянут разве что на четве- 
рочку, можно было сделать и лучше. 

Графика и спецэффекты — вот 
еще одна причина критиковать` сей 
продукт. Понятно, что АРО задумы- 
валась прежде всего как сетевая иг- 


ра, поэтому было важно сделать так, 
чтобы ничего не тормозило при лю- 
бых условиях. По крайней мере, так 
заявляют западные обозреватели. 
Но все же я, как программист, слабо 
представляю себе, как это требова- 
ние должно было отражаться на ка- 
честве графики. И даже если допус- 
тить, что больше полигонов выде- 
лить было нельзя, то остаются еще 
претензии к дизайну. Все слишком 
ярко, расплывчато, сумбурно и нео- 
прятно. Да, приятно давить несчаст- 
ную пехоту. Да, взрывать здания то- 
же весьма интересно. А что уж гово- 
рить о переворачиваемых скамей- 
ках, падающих столбах и прочих до- 
ступных для разрушения элементах 
городской инфраструктуры? Но это 
бы сошло за очень большой бонус к 
хорошей графике основных объек- 
тов — танков и зданий. Да-да, мож- 
но вообще обобщить все недостатки 
игры по этому принципу. АРО — 
безвкусное блюдо с весыма ориги- 
нальными специями. Ведь кроме от- 
личного режима сетевой игры здесь 
есть еще и фича, не встречавшаяся 
ранее нигде (по крайней мере, на 
приставках). Я имею в виду возмож- 
ность общаться голосом даже через 
обычный модем! И не только вдво- 
ем! К сожалению, АЕО упорно не хо- 
тел набирать номер моего провай- 
дера, поэтому опробовать игру че- 
рез Интернет мне не удалось. Увы. 
Кроме того, как я уже отмечал, иг- 
ра очень хорошо продумана с точки 
зрения психологии, в критические мо- 
менты она всегда делает что-то та- 
кое, что не дает заскучавшему гейме- 
ру нажать на Ро\меег... хотя на самом 
деле это лишь оттягивает неизбеж- 
ное. Ну, а итог будет таков: Не туда вы 
заползли, господа разработчики. Что- 
то здесь не так. Играя в АРО, я начал 
понимать, почему же провалился 
Огеатсая. Тревожный симптом. 
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Коды 


Приветствую вас, уважаемые 


читатели. Начиная с настоящего 


‘номера, в "Приставках" также. 


открывается читерская рубрика, 
в которой мы будем публиковать 
коды и секреты по приставоч- 
ным играм. Если вы хотите. 
знать коды к какой-либо игре 
‘на РауЗ1айоп, ОгеатСаз{ 

‘или других приставках, 
‘лишите’мне по е-тай 
-едогом @ зе! 4уег.ги или же за 
неимением Интернета — по ад- 
ресу 220113, г. Минск, а/я 563, 
"Виртуальные радости“; 


102 Раштавапе: Риррез То Тве 
Везсие. _ Е 

Коды для бате-ЗВагк. 
Неограниченные жизни — 
"80010840 2400 

Бесконечное здоровье — 
80010294 2400 

Найти всех щенков. 800%ЕЛАС. 
0006 . 
Найти все кости — 8007Е23С 0064 
Открыты все уровни и мини-игры 
= 8007Е5Е8 001Е _ 


МеЧа! О! Нопог 2: Опдегогоипа. 

1. Все миссии открыты. 
 Войдите-на экран'парелей и вве> 
‘дите ЕМТАЕ7\УОЦ5. Затем введите 
‘код и вновь вернитесь на экран па- 
ропей. Введите второй код РОВТЕ- 
`СЬЕРЗ==все миссии будут. доступ- 
НЫ, 

2. Секретная миссия. _ 

Войдите на экран паролей и вве- 
дите ЕМТВЕ2\УО($. Затем.введите: 
‘код и вновь вернитесь на экран па- 
‚ролей. Введите второй код РЕМОК- 
ЭТНЕ^--станет доступна: еще. одна: 
секретная миссия. ^ 

3. Галерея. 

Войдите на экран паролей.и вве-: 
дите МОНЦЕСЧРЕ — теперь. мо- 
жете посмотреть фотографии со- 
здателей игры. 

4. Галерея рисунков. 

Войдите на экран паролей и вве- 
‘дите МОНОРЕЗЗ!М$ — можете по- 
смотреть несколько довольно за- 
бавных рисунков. 

5. Фотографии разработчиков из` 
Огеат\\/ойс$. 

Войдите на экран паролей и вве- 
‘дите ОУЛЕСВАМ$ — станут доступ- 
ны еще несколько фотографий раз- 
работчиков. 

6. Коды для бате Эва. 

Все оружие на всех уровнях 

20049580 005Е 

80049582 2400 

Никогда не перезаряжать ору- 
жие 

00089404 006Е 

80080406 2400 

Андрей Егоров 
едогом @ зе! Луег.ги 


КИЛО 
Неа ($ 


Анонс 

Разработчик: ЗдиагезоЙ 
Жанр: УАР@ 
Платформа: Р52 


Сейчас пюбителям /АР@ от Здиагезой стоит 
ждать не только Ета! Рата5у 10. `На подходе 
еще один проект — Ктодот Неай$, разраба- 
тываемый совместно с Озпеу тегасуе. Что, 
вас смутила ссылка на Дисней? А что же де- 
лать, альтернатива этому — лишь покупка 
\М/опаег5мап Союг и изучение японского язы- 
ка, ведь кроме кучи римейков старых игр и па- 
рочки эксклюзивных проектов для \/5С пока 
Зацагезой ничего не анонсировала. 

Действие Ктаодот Неай$ разворачивается 
в двух мирах. Думаю, несложно догадаться, 
чем они друг от друга отличаются. Диснеев- 
ские герои обитают в Озпеу Сазе, а личнос- 
ти санимешной внешностью (Зога, Ри и Кай) 
живут на Оезёпу |5ап@$ или же Островах 
Судьбы. Завязка тупа и банальна до невоз- 
можности и вместе с тем весьма смахивает 
на гибрид сюжетов самых первых УНРС и ти- 
пичнейших игр жанра САРОС. Итак, исчез ме- 


стный король по имени Микки Маус. Соответ- 
ственно, королева Минни Маус посылает Ры- 
царя Гуфи и Мага Дональда Дака (это доста- 
точно известные личности для того, чтобы их 
имена можно было русифицировать путем 
транскрипции, остальных по возможности тро- 
гать не будем) на его поиски, причем подсказ- 
ка имеется только одна — им нужно сначала 
найти "Того, Кто Держит Ключ". Случается так, 
что Зога вооружена гибридом меча и ключа, 


поэтому Гуфи с Дональдом решают, что имен- 
но она рано или поздно приведет их к пропав- 
шему королю. Итак, вперед! 

Чтобы упростить систему боя, только бога 
будет слушаться ваших ценных указаний, еще 
два персонажа будут управляться исключи- 
тельно компьютером. Предполагается, что 
они будут весыма полезными спутниками, то 
есть вовремя подлечат ваши раны, закроют от 
удара, поубивают всех противников, и так да- 


лее. Что ж, управляемые компьютером герои 


` —_ Не такое уж и новшество, но не в таких же 


масштабах! Абсолютно непонятно, как это мо- 
жет сказаться на играбельности, зависеть это 
будет от реализации А! и общей сложности иг- 
ры. Враги будут видны и во время обычного 
обследования локации (как и в бопышинстве 
последних /ВРС), поэтому вы от них можете 
спокойно убежать. Но есть и нововведение: в 
Кподот Неап$ не. будет разделения между 
локацией и аренами для боя, воевать вы буде- 
те прямо там же, где и наткнетесь на монст- 
ров. Как говорится, еще одно упрощение для 
тех, кто /АРС и не видел никогда. Судя по это- 
му, а также по первым скринам, разработчики 
пытаются создать полностью трехмерный 
мир, где будут топько полигоны и никаких 
спрайтов (может быть, это и хорошо}, а заод- 
но и никаких С@-эффектов (а вот это уже пло- 
хо). 

Сама система боя вряд ли будет отличаться 
оригинальностью. Вы можете атаковать, ис- 
пользовать магию или предметы. Обещают и 
комбы (Теат Тесбпюие$), и даже саммоны 
(Зиттоп$, призывание существ). Однако, на 
помощь вам будут приходить не всякие там 
Ифриты и Шивы, а не вошедшие в “основной 
состав" диснеевские персонажи, а их, как вы 
знаете, имеется огромное количество. 

Ну и, наконец вы встретите трех героев игр 
серии ЕЕ — это У/акка, Таиз (2ЕЕ10) и ЗерНе 
(ЕР8). Но не стоит надеяться на то, что Сель- 
фи будет выглядеть такой же красавицей, как 
и в оригинале, ведь здесь ей... 13 лет, а вмес- 
то грозных нунчак на ее вооружении состоит 


детская скакалка. Берегитесь, злобные монст- 
ры, — судя по всему, этих трех пичностей 
можно будет включать в команду! 

Игру можно назвать попыткой соединить 
аниме (скорее — полигонное аниме а-ля ЕЁ8) 
и диснеевские мультфильмы под крышей жан- 
ра ВРС, причем второго здесь будет намно- 
го больше. : 

Даже ЕЕ-шные персонажи будут перерисо- 
ваны диснеевскими аниматорами, а что уж го- 
ворить о намеках на хентай! И что же получит- 
ся в результате? 

Конечно, об этом можно будет определенно 
сказать только после релиза, однако общие 
выводы вырисовываются уже сейчас. 

Абсолютно детская игра, которая станет 
лишним козырем для тех, кто не любит /АРС 
в частности и приставочные игры вообще. Не 
стоит рассчитывать и на сильный (пусть даже 
внешне детский) сюжет, создатели игры явно 
планируют попросту собрать много денег с по- 
клонников сразу двух направлений анимации. 
Это игра не просто про детей, это еще и игра 
для детей. Плюс только один — Ктадот Неай5 
может сделать много юных геймеров поклон- 
никами жанра, ведь здесь они уже смогут ос- 
воиться с игровой механикой и чем-то похо- 
жим на сюжет. Геймерам со стажем пока по- 
прежнему стоит ориентироваться на ЕЁЕ10 и 
Хепозада. 
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Игра: Мув Ш: Тре М/о! Аде 
Жанр: стратегия 

Разработчик: МитБо Уитбо 
Сатез 

Издатель: Со@Сатез 

Системные требования: УЛпаом 
9х, РИ 400+, 96+ МВ ВАМ, 4Х СО- 
АОМ, ЗО Асс@егаюг 8МВ+ УВАМ, 
250 МВ свободного места на же- 
стком диске (500 МЬ при полной 
инсталляции). 

Поддержка ти@рауег: ЕАМ, 
учете 

Официальный сайт игры: 
ВЕр:/туЗ.доддатез.сот 


Вот и свершилось то, о чем так дол- 
го говорили ударники игровой инду- 
стрии. Третья часть замечательней- 
шей игры появилась на свет. Менее 
чем за год разработчики из конторы 
Митбо Зитбо Сатез сумели сде- 
лать продолжение легендарной 
стратегии из серии МуМ. Опасался 
насчет того, смогут ли разработчики 
сохранить ту неповторимую атмо- 
сферу первых двух частей игры (на- 
помню, что первые две части делали 
не в Митбо уитБо Сатез, а в ком- 
пании Випфе) и то, что так притяги- 
вало к игре множество людей. По- 
жалуй, немного вас помучу и сразу 
не отвечу на этот вопрос. 

Игра Му 11: Тне \/о! Аде являет- 
ся приквелом к первым двум частям 
Мур-а. События в третьей части бу- 
дут разворачиваться за тысячу лет 
до оригинального МУ. Та эпоха бы- 
ла названа "Темным временем", по- 
тому что орды злобных и очень 
опасных существ микридий устраи- 
вали настоящую охоту на людей, по- 
кидая свои грязные логова. Никто 
не мог противостоять им. В итоге из 
всех уцелевших городов и госу- 
дарств в этом мире остались лишь 
чудесный город Ллакафран и земли 
Гоуера. Ллакафран был построен 
очень давно и был настолько хорошо 
укреплен, что даже микридии не 
могли добраться до жителей. А вот в 
землях Гоуера депа обстояли на- 
много хуже. Микридии беспрепятст- 


_ венно разрушали город за горо- 
> дом, не оставляя ничего живо- 
го на своем пути. И вот дейст- 
° вие игры начинается именно 
в одном из таких городков, ко- 
торый окружили микридии. 
' Казалось бы, судьба его пред- 
решена, но при помощи ваше- 
го умелого командования 
варвары отбивают атаку ми- 
кридий. Героем всего посе- 
ления становится Коннахт. 
Именно он призвал своих 
соплеменников из клана 
встать на защиту род- 
ного селения и по- 
казать всем тва- 
‚ рям, кто тут глав- 
ный. В итоге слава 
” о Коннахте Изба- 
вителе (а именно 
так народ назвал своего воина) об- 
летела все соседние земли. Все но- 
вые и новые походы на орды микри- 
дий заканчивались успехом. Его 
слава росла с каждым днем. А тем 
временем... нет; пожалуй, я не буду 
дальше пересказывать сюжет игры 
(а то ведь играть будет неинтерес- 
но). Многое случится на протяжении 
игры: будут и жаркие битвы, будут и 
поражения для людей, будут и путе- 
шествия в гости к могущественным 
магам, будет... да чего только еще 
там. ни будет! То, что я рассказал, 
лишь сотая доля того, что случится с 
вами за всю игру. Сюжетная пиния 
третьего "Мифа" — это одна из са- 
мых сильных сторон игры. Для по- 
клонника фентэзи — игра просто 
еще одна потрясающая история в от- 
лично продуманном фентэзийном 
мире. 

Как только запускаешь первую 
миссию, замечаешь, что игра замет- 
но похорошела графически. Но об 
этом чуть ниже, а пока нужно разо- 
браться с геймплеем игры. Он не 
претерпел практически никаких из- 
менений. Все, что мы видели в МУй 
1-1. успешно перекочевало в третью 
часть. Все тот же довольно-таки не- 
замысловатый интерфейс, который 
легко можно спрятать с экрана, что- 
бы не мешал. Все такие же форма- 
ции. Возможностей построения отря- 
да предусмотрено 10 видов. А фор- 
мациям в игре отведена далеко не 
последняя роль, потому что выиграть 
миссию, просто приказав воинам 
атаковать отряд монстров, не полу- 
чится. Более чем уверен, что ваши 
мечники погибнут от взрыва бутылки 
с взрывчаткой, кинутой вашим же 
собственным карликом (ох, уж мне 
эти пиротехники}. В этой игре нужно 
продумывать тактику ведения боя, 
грамотно использовать особенности 
ландшафта, применять различные 
варианты построения отряда, а не ки- 
даться наобум, увидев первого же 
попавшегося монстра. Играть в игру 
все так же интересно. И это, на мой 
взгляд, самое главное. В финальной 


> 


версии игры имеется 25 полноцен- 
ных миссий плюс тренировочная кар- 
та, где вас обучат всем азам военной 
науки. Карты, на которых придется 
воевать, заметно похорошели и пре- 
образились. Но только благодаря но- 
вому графическому движку. А вотоб- 
становка уровней, на мой взгляд, да- 
же как-то обеднела. 

Все основные возможности вои- 
нов сохранены и в третьей части. 
Карлики, помимо бутылок с зажига- 
тельной смесью, могут минировать 
местность специальной, более силь- 
ной взрывчатой смесью, лучники, 
кроме простых стрел, могут стре- 
ляться огненными стрелами, страж- 
ники Герона могут лечить остальных 
юнитов, маги — тоже парни не про- 
мах: могут выпускать файрболы, от 
которых земля просто трясется. 

Новых юнитов добавили мало: ес- 
ли память мне не изменяет, то во 
второй части не было карликов-вои- 
нов с топорами и мечами, а также 
не было карликов-механиков. Поми- 
мо простых вояк, в игре придется 
управлять и героями (тот же самый 
Коннахт, Дамас, Мирдред и другие). 
По мере прохождения игры у неко- 
торых из них будут появляться древ- 
ние и очень мощные артефакты, ко- 
торые ой как пригодятся в опреде- 
ленный момент. Еще одной весьма 
приятной фичой в игре можно счи- 
тать возможность набора опыта ва- 
шими сопдатами. Вот только от мис- 
сии к миссии ваш отряд будет суще- 
ственно изменяться, что не дает 
возможности переносить опытных 
ветеранов ратного дела из одной 
карты на другую. Ну, а в пределах 
одного уровня все прелести от зака- 
ленных суровыми боями воинов вы, 
конечно, сможете почувствовать. 


Не скажу, что играть стало намно- 
го сложнее. На самом высоком 


уровне сложности, конечно, придет- 
ся попотеть, но все же пично я ожи- 
дал, что сделают что-то новенькое в 
поведении врагов и профиксят неко- 
торые баги из прошлых серий. Но, 
увы. Большинство несуразностей 
так и осталось: гномы все так же лю- 
бят кидать бутылки с зажигательной 
смесью в самую гущу своих же 
войск, ваши лучники без труда могут 
обстреливать далеко стоящих про- 
тивников, а`они, в свою очередь, да- 
же и не пошевелятся. Если кого-то 
выманить из отряда противника, то 
остальные и не подумают прийти к 
нему на помощь. Порой, когда гонят- 
ся за одним членом вашего отряда, 
А! может не обращать внимания на 
всех остальных. Тогда-то и можно 
безнаказанно изрубить противника. 
Хотя последний пример случается 
довольно-таки редко. Новых против- 
ников добавилось не очень много, а 
вот старых монстров не забыли — 
вся команда присутствует практиче- 
ски в полном составе. В некоторых 
миссиях бои стали поистине мас- 
штабными. Вот тут-то действительно 
текут просто реки крови. Многочис- 
ленность эта весьма относительна, 
но массу приятных впечатлений от 
подобных баталий я вам гаранти- 
рую. . 

Графическое оформление игры, 
как я уже говорил выше, выглядит 
весьма достойно. Деревья смотрят- 
ся, как живые, да к тому же шеве- 


лятся и гнутся в направлении ветра. 
Что первым бросается в глаза, так 
это поистине реалистичные тени у 
персонажей. Когда попадаешь в 
подземелье, восторг еще больше 
усиливается от созерцания динами- 
чески меняющихся теней при свете 
факелов. Анимация у персонажей 
неплоха, но кадров можно было бы 
сделать и побольше, сделана с при- 
менением технологии пловоп сарге 
("захват движений"). Сами трехмер- 
ные модели юнитов просто на славу. 
Ни один полигон, выделенный на 
каждого отдельного юнита, не про- 
падает даром. В моделях очень ма- 
ло заметна полигональная углова- 
тость, что, прямо скажем, не часто 
встречается в нынешнее время. 
Различные спецэффекты выглядят 
ничуть не хуже. Файрбол, пущенный 
вашим магом, вызывает просто 
умиление, подпаленная лучниками 


местность при помощи их горящих 
стрел тоже смотрится неплохо. Ну, а 
после массовых побоищ за правед- 
ное дело против различной нежити и 
монстров вокруг остаются просто 
горы трупов, крови и всего осталь- 
ного, чего успели "нашинковать" ва- 
ши вояки. В опциях игры можно уб- 
рать столь высокий уровень показа 
крови, но... скажите, разве это мо- 
жет удовлетворить настоящего стра- 
тега? : „ 

Разрешения — поддерживаются 
вплоть до 1280х1024х32. Вполне до- 
статочно на сегодняшний день, если 
учесть, что не у всех есть супермощ- 
ное железо для игры в еще более 
высоких разрешениях. Все карты 
разнообразны по графическому ан- 
туражу и обстановке. Вам придется 
побывать и в непроходимых боло- 
тах, и в заснеженых горных местно- 
стях, и в различных пещерах и под- 
земельях, и в стенах замка, и в ле- 
сах, которые под завязку набиты 
различными монстрами. Также вам 
придется побывать и на местах ле- 
гендарных сражений, где повсюду 
валяются кости и черепа ваших не 
очень удачливых предшественни- 
ков:). Идти к победе вы будете и в 
дождь, и в снег, и под палящим солн- 
цем. Да к тому же в разное время 
суток. К сожалению, день и ночь не 
меняются динамически, а заранее 
предопределено — будете вы играть 
днем или ночью (ах этот свет от го- 
рящего факела в руках, ах эти тени, 
падающие от мощного торса воина!). 


Но не все коту масленица. 

Музыка в игре — высший класс. 
Все такие же немного мрачные ме- 
лодии заставляют вас все больше и 
больше втягиваться в игровой про- 
цесс, забывая обо всем на свете. 
Поверьте мне, не многие игры могут 
похвастать музыкой, которая так ор- 
ганично вписывается в весь 
геймплей игры и не отвлекает от са- 
мого процесса, а наоборот, только 
разжигает интерес к ней. Звуковые 
эффекты тоже сделаны на славу. 
Каждый юнит озвучен, как и все 
брифинги перед миссиями. : 

В итоге мы имеем просто пея в 
классную игрушку. Многие #1 ее 
критиковать за отсутствие вообще 
каких-либо новых идей и нововведе- 
ний. Но лично у меня рука не подни- 
мается написать что-либо подобное. 
Да, действительно, в игре нововведе- 
ний нет. Портит ли это игрой про- 
цесс? Ни в коем разе! С отлично мо- 
дифицированным игровым движком 
игра выглядит просто изумительно, и, 
что самое главное, в игру все так же 
потрясающе интересно играть (я 
имею в виду эпае вариант игры). 
Свою работу парни из Митбо уитбо 
Сатез выполнили просто замеча- 
тельно. 

Правда, если кто-то раскатал губу 
уже на четвертую часть этой поисти- 
не эпохальной игры (а про это, кста- 
ти, говорили неоднократно, когда де- 
лали Му Ш: ТВе Мю! Аде), то тот мо- 
жет смело закатывать ее обратно, 
потому что совсем недавно было об- 
народовано весьма неприятное из- 
вестие о том, что закрыт офис в вга 
(Сайта) конторы Митбо Зийо 
Сатез. Причина закрытия весьма 
оригинальная. Их начальство сооб- 
щило, что, мол, после того как ребята 
закончили работу над Му}-ом, у них 
больше не было чем заняться, по- 
скольку никаких других проектов да- 
же в задумках не было. Поэтому, что- 
бы не тратиться на бездействующую 
команду разработчиков, их и прикры- 
ли. Конечно, четвертый Миф — это 
еще дело десятое, но как же патч к 
третьей части игры, обещанный эти- 
ми самыми разработчиками? Оши- 
бок в игре было предостаточно. 

Ну да ладно, пойду побыстрее доиг- 
рывать следующую миссию. Гномы 
уже заложили взрывчатку, лучники с 
зажигательными стрелами закемпе- 
рились за холмами в ожидании ог- 
ромного отряда микридий, так что по- 
теха обещает быть нешуточной. 


Бурдыко Алексей аКа КМЕ$ 
Диск для обзора предоставлен 
точкой у торгового дома 

"НА НЕМИГЕ" "МИР ИГР" 


виртуальные радости 


№12, декабрь, 2001 год 


‚. бочку с диском СМгабоп 3, сразу установили 
тью часть себе на компьютер. И, насколь- 
могу судить по своим впечатлениям, отзы- 

вам друзей и рецензиям игровых журналов, 
не пожалели — третья "Цивилизация" уда- 
съ. Классика в новой шлифовке хороша как 
никогда, 


Ностальгия. 

Помню тё славные времена, когда я ‘играл в 
древнюю игрушку Етприе: АП ОР Маг. с легкос- 

тью помещавшуюся на одну дискету, работав- 

шую даже на 286-ом компьютере с мегабай- 

том оперативки‘и ССА монитором... А потом 

была первая "Цивилизация", более прожорли- 


вая в плане ресурсов, но захватывающая до ‹ 
чертиков —— немногие современные "поделки" ` 


пособны увлечь ТАК; ТАК; как в свое время 
чувлекала по.нынешним меркам’ ужасно’ про- 
стая; но однаиз первых действительно серьез- 
ных стратегий, игра под названием" СМйгайоп, ; 
или в русском варианте: "Цивилизация' ; 
ти, в то время перевод был почти. идеальным». 
Эх, как же. это быпо давно. Благодаря. идее 
и реализации "Цивилизации" прославился. НЫ- 
не маститый 4 Меег; имя которого присутст- 
ет в названии нашего сегодняшнего героя — 
54 Меегз СмИгавоп Ш. Однако ‘фактически 
дядюшка, Сид в создании игры участия не при- 
нимал, а имя и фамилия в названии лишь дань 
его гениальной идее. Ну, и самому: шефу;) — 
игру писали талантливые ребята из Егах (ав- 
ры {59 Меег$ ($М). бенузБиго ЗМ .Арпа 
пиаци..:), в которой председательствует сам 
говарищ Мейер. Несмотря на: то, что главный 
идейный руководитель пристрастился кгольфу, 


тлобальные ‘стратегические проблёмы ему | 


стали, похоже, абсолютно “парал- 
3 пельны", игра, созданная ближайши-., 


легенды”, . получи-. 


= 5: р в 
ится еще более великолепным. = 


* 


либо частично (по-моему; что-то. 
оло 500 МВ) — в таком случае. 
нужен. 
Требования вроде не такие завышенные 
{некоторые камрады ра! В что См Ш 


АМ / 4х-СО-ВОМ, а также звуковая | и видео 
рты, совместимые с Биес!Х 8.0а. Причем ви- 
деокарточка` „(ис монитор; соответственно). 


'допжна держать. режим 1024х768. Играть на та-. , 


„машине будет. можно, но лучше 


: Вельзя — из-за стабильных нездоровых тормо- 
| зов кайфа будет мало.Памяти "Цивилизации" 
нужно побольше (64-128 Мб)*— кстати; вы в. 


дорожать еще? Небольшой офтопик, так-ска- 


зать:). Вдобавок к, куче памяти игрушке “явно. 


3 Оигоп650/256/ВадеопьЕ 32МВ ОБА под управ- 
лением Мйпдо\2000 "Цивилизация" все-таки 
емного притормаживает при прокрутке‘и при 
Заходах в Цивилопедию. Ах да, эти тормоза на- 


блюдаются лишь при работающем параллельно . 


пАтр-е С включенным ОЕХ-ом;). азреше- 
1024х768 (проклятие всех владельцев 14” 


мониторов) = минимум, То ёсть большее мож-: 


но поставить; а`меньшее.—нет;. Мало того, 
что на:14" шрифты будут микроскопически ма- 
пы, так еще ввиду понижения тетезН гаёе глаза 
восле долгих часов игры будут нехило уставать. 


мМнят, как безжалостно убивали время их лю- 
мые игры. “Еще один ход...” обещал я себе 


полтора десятка ходов). Или технология новая 
— как жё не построить бомбардировщик (кон- 
ницу, танк; атомную бомбу...}? Всего.пишь па: 
ру ходиков до построения. чуда, исследования 
новой технопогии —в итоге новая бессонная 
‘ночь %-).`Славные времена Захватывающих и 
залягивающих стратегий, к всеобщей радости 
(или печали, кому как;}, возвращаются! Запус- 
тив СМгавоп 3 впервые, я сумел оторваться 
от экрана лишь после четырех часов игры. Хо- 
рошо это или плохо — решать вам, но в любом 
случае советовать. Смавог 3” людям-с.пер- 
манентной нехваткой времени бы. : 
ло бы не совсем правильно. Ну, а 
рля всех остальных я расскажу, ‘что ^ 
же в Смиганоп (вообще. и "№3" в Ча- 
стности) такого’интересного ‘и увле- 
‘кательного. г 

Для всех тех, кто не знает (стыди 
позор!), что это такое за игра, пояс- 
няю — по жанру и классификации 


` это историческая. глобальная такти- 


ческая пошаговая ` стратегия (ишь 

ты, сколько эпитетов:). То бишь, вы 

должны повторить {ипи`изменить в 

процебсе игры) ход развития чело- 

вечества, но не всего, а лишь неко- 

торой „народности-цивилизации 

(всего в. игре 16 цивилизаций}. 

Правда, можно покорить всех непо- 

корных (каламбурчик-с} и самому’ стать. ВО- = 
площением. человечества“. Все. "завязано” ‘на, 
городах; в которых.живут ваши верноподдан- 
ные. Они и зарабатывают денежку в. казну (ге- 
-перь это-“коммерция"):й трудятся во благо ва: 


шего могущества (“щиты”), и: чтоб непомереть” 


с голоду, земпедельничают. Излишки "коммер- 
ции" можно направлять либо на финансирова- 
ние науки, дабы ваша цивилизация могла про- 
тивопоставить другим не грубую силу, а изящ- 
ное превосходство в технологическом плане. 
Каждая из цивилизаций имеет свои особен- 
ности (в предыдущих частях, выраженные, в:0с- 
новном, в'пюртрете пидера и технологиях, дак- 
щихся на старте), ‚й этими особенностями ваш 


А ны 
о ое © 


‘стратегический талант должен вЫ 
ся, дабы опередить всех остальных и, в конеч- 


‘ном итоге, победить. Победить в Смгабоп № 


можно разными путями =— всех уничтожить 
(это ясно: если на Земле никого больше не ос- 
‘талось, то кому, как не вам, быть победите- 
лем?), быть белым’ и пушистым, в результате 
чего вас’ изберут главой. ООН. (для миролюби- 
выхтоварищей), территориалёно всех превзой- 
ти (если мне Неё’изменяет“мой: ‘еклероз,. то 3/4 — 


‚Суши хватит). ошепомить’ всех‘ остальных ЛЬ- 


‘турным уровнем (у вас он`дойжен быть ну про- 
сто потрясающе: высок) или победить в.косми- 
ческой гонке, построить корабль и‘упететь-в 
'межзвездные дали, но нена Кака Пуну 
или Марс (разработчики Смйхавой : 
не мыслят мелкими категориями;), ® 
а аккурат на Альфу Центавра, по- 
дальше от колыбели человечества. 
Если вы до 2050 года так и нёсуме- 
эте всех уничтожить; все: завое- 
вать, со всеми договориться или 
улететь в межзвездные дали, то иг- 
ра закончится сама-собой, и побе- 
дит та нация, у которой на этот мо-. 
мент будет больше всего очков. 

Об очках:разговор особый; Это” 
эдакая мера’ "крутизны" для фа-. 
натствующих стратегов, которые, ' 
обожают меряться количеством 
‘очков^— чем больше, тем, соот- 
ветственно, играющий индивид 
круче (или везучее — немало за- 
висит от благоприятного стечения обстоя- 
тельств). Чем выше будет уровень культуры 
вашей цивилизации, процент счастливого на- 
селения, степень технологической продвину- 


тости и т.д., тем больше у вас будет очков. На-. 


стоящие же ценители играют не.для набора 
максимального количества-ючков, а просто 
так, пля собственного удовольствия;). Е 


„Вместе с "Цивипизацией" поставляется ру- 


ворствоито Игре, электронном виде вфор: 


мате РОЕ. а также программа для его просмо-. 


тра.(Адобе АсгоБа! Веадег 5). В саму же игру 
встроена довольно мощная справочная систе- 
ма, которая`с незапамятных времен называ- 
‘ется’ "Цивилопедией"..В ней вы можете. по- 
черпнуть тонны полезной информации. Если 


вы раныве' играли в.пошаговые стратег МИ, то; Е 


поиграв часок-другой, вы поймете большинст- 


во:необходимых для игры вещей. "Ветерану“ 


же’на освоение хватит и получаса. Пожалуй, 
пора закругляться — рассказывать о Цивили- 
зации можно сколько угодно, а у нас не гайд, а 


обзор, и поэтому всех заинтересовавшихся 


"новичков" в мире Цивилизации пока направ- 
ляю в магазин за.игрой, а уже знакомым 6 иг- 


ОЙ камрадам  асбкажу о зратей ч части попо-. 


дробнее —= что.в ней Е и что убрали. 


Нововведения? Их есть у на * 


Итак, первым -делом’ обновили. графику. То’ 


бишь по-новому перерисовали картинки из 
Цивилопедии и.сделали новый интерфейс; ко- 
торый стал более простым и удобным. 

Ввели такоё важное: понятие, как. ресурсы. 


Те есть, еспи раньше ресурсы давали опреде- 
‚ пенный бонусданной клетке, то, теперь все 


кардинальным образом поменялось. Ресурсы. 
разделились на Три`вида;: бонусные, "роскошь 
ные" и. стратегические, Первые, самые. „про- 


сте, как. и раньше, дают СЖ клетке, в кз 


более счастливыми. я стратегичёс-: 


ких ребурсов.вы-много`не навоюете: 
практически любой серьезный боевой 
юнит требует наличия у вас какого-то 
ресурса, а иногда. и нескольких сразу. 
Хотите построить конницу? Не вопрос, 
‘если у вас ‘есть стратегический ресурс 


“лошади” и "железо". Мушкетера: взду-- 


мали тренировать? Извольте иметь ре- 
сурс ‘порох: Для построения атомного 


я нужен’уран, для самолетов — 


| ний; илак далее... Для передач 


ресурса другим своим городам нужно. 
лишь связать их {и ресурс) дербгами- 


{азропортами,: портами) — караваны 
из игры убрали. Если ресурс находится 
`вне ваших границ, то для добычи его нужно по- 
строить в клетке ресурса свою колонию. 
Теперь появилось’ понятие границ государ- 
ства, а все территории, незанятые вами, по- 
крывает "туман войны" (наконец-то). 
Появился показатель культура, который ха- 
рактеризует степень культурной развитости 
вашей цивилизации. Чем больще чудес и про- 
чих “купьтуроприносящих" ‚зданий будет. пост. 
` роенб, ‘тем больше будет” уровень этой-самой 
а культуры. И‘если вражеский город ‘будет долго 


етоять-вблизи‘хграниц вашей: империи, а ‚уро-. 


вень Культуры у вас будет значительно. выше 


вражеского, то ‘вполне вероятно, что город ре-° 


шит присоединиться к вашему могуществен 
: : 8 


му "государству, ок племена теперь’ 
не появляются из воздуха, а обитают в поселе- 


ниях, за разрушение коих нам тюлагается 60-` 
нус. . 
Появилось понятие армии — в армию мо- 
жет входить до четырех юнитов, которые по- 


‚ следовательно атакуют или защищаются, при" 
‘чем “хитпойнты входящих. в; армию юнитов. 
складываются, и этот показатель становится 


единым для всей армии. ори производит: 


"Не’всетак безоблачно 


бо городе построенной Магу Асадетту.. 


‚лидер (для постройки МА у вас должна ‘быт 
‚как ‘минимум одна побеждавшая в’ „бою 
мия). Лидер появляется с небольшой веро: 


ностью после победы вашего элитного 1 

веления в бою и может либо ускорить 

ку любого здания по одного, хода, ‘пибо г 

ить армию. В обоих случаях он тратится“. 

- Укаждой цивилизации теперь есть свои 

циализации и свой специальный юнит {у.Р 

ских — казаки, у США — Е15...). Для поддерж: 

ки военных юнитов не нужно больше трати: 

"щиты" или еду (слава богу), для этих целей тез. 

перь используются деньги из казны. В городах. 

с бараками можно за’ определенную - 
улучшать. (ирогаде} устаревшие:юни 
что’весьма попезно. Теперь можно 
хватывать не боевые юниты врага (1 
сепенцы, рабочие) своими боевым 
юнитами. Многократно: упучшена 
тема дипломатии, но самих "дипл 
тов" больше нет, а значит ‘подк) 
вражеских юнитов вы не сможете. 


Одним словом, нововведений много» : 


— вы сами их заметите в игре, акон 
не заметите — почитайте раздел пяты 
в документации. Там описано все, чт 


. ТОЛЬКО можно. описать касательно Но» -1 ) 
ь 


винок). Ну, а я заканчиваю трепа 

‚ про’нововведения и. перехожу к 

_ нию отрицательных моментов и" их 
‚ванию бабок". 


"Если приглядеться и поиграть долго, ло мож 
заметить. достаточное количество 
‘Первый, о котором я уже упоминал; связа! 
‘'рафикой. Нет бы оставить‘хотя бы 800%6 
‚Далее. Убранные караваны с дипломатами 
многих случаях были весьма полезны —- 
но было бы их ине убирать. Для получения и 
деров обязательно нужна воевать — мо 
было бы добавить возможность появления 
дера при достижении определенного 
„культуры, так было бы даже реалистичнее 


да'И всех юнитов, алишь частично: и": { 
‚экопогию портит, капитально). Тёрр: 
практически отсутствует, точнее он`сведев 
‚минимуму (ирригациийзырубке лесов/лострой 
ке шахт). Из пустынй не сделать нуг, из горы 
сделать равнину... 
_ Вэкране города справку можно посмотрез 
буквально по всему, но только-не по здани 
которые можно ‘строить. Приходится лезть. 
Цивилопедию из другого места, а потом 
искать нужное здание; ‘что -очень раздра 
„Эффект “коррупции” '{потерь` ‘в производст 
‘чересчур. силен, и пбэтому-в городах, от 
„щих от главных {< Равсе и Роеп Равсе 
два-три‘экрана, из-за высокого уровня: 
ции построить что-пибо будет ‘весьма, 
‘матично: ;(. &: к 

"В общем, досадные недоделки`и ] 
есть, но-я думаю, что в патчах ‘и разно 
ных модах, которых уже сейчас развелось. 
мало, многое будет исправлено.” — . 


“Итак...” 

Вы, наверное, заметили, что я ни словом + 
обмолвился (ну или почти нё обмолвился) 
звуке и графике в.игре. Почему? Потому + \ 
про. них почти нечего. сказать. Звукнеялох, в 


(Нужное коже. 3) "рацика ничем 
бенным не Выделен — для стратегий 


рые вещи взяты из Арна Семаий. 
красная экономическая система, 
ё ная дипломатия, неплохой А - 


- вое:  опровение, „для не‘фан 

> меня) проёто очень хорошая-игрушка 
срок от2 до 6 месяцев. Как 

В чительной. особенностью. "у 

„ Является повышенная герауаы 
значит, что игру можно переигрывать 
снова и снова. Успехов вам.на вир: 
ных полях сражений и играйте в:ж 

> стратегии. В Смёхавоп (И, к примеру. 


Смбшавол {1 ©р — пошаговая стратегия 
Графика: [6/10] Звук: [5/19] Оригиналь 
[740] Игровой интерес: [9/10] Общая: [9/10}- 
‚Вывод: продолжает и развивает” ид 
Смихавоп. Всем играть до изнеможения, `` 
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виртуальные радости 
№12, декабрь, 2001 год 


Триумвират 


Два года назад вышла в свет иг- 
ра, мгновенно нашедшая себе 
славу и поклонников. Идея была 
новая и на удивление быстро при- 
жилась, хотя опыт показывает, 
что далеко не всегда подобные 
новшества бывают оценены по 
достоинству. Выпустила эту игру 
малоизвестная тогда Небе!юоп, 
называлось сие чудо Айепз \3. 
Ргедаюг. Теперь есть продолже- 
ние. Если ничего не испортили — 
будет стопудовый хит. 


За основу были взяты два извест- 
ных фильма, можно сказать, одно- 


именных, две захватывающих исто- ‘' 


рии фантастического. жанра 
Абеп$ с Сигурни Уивер” '(5оитеу 


\У/еауег) в главной роми, и ргедают, . 


он же Хищник, со Шварцен 
Режиссером первой части эпопей (4. 
части) про Чужих —фипьм Абеп — 
был не кто иной, как Ридли Скотт — 
знакомое имя, не так.пи? Вторую 
часть снял (ух, забыл имя!) Каме- 
рон, фильм был удостоен двух Оска- 
ров — за лучшую женскую .роль и. 


лучшие спецэффекты. В. принципе," 


все его фильмы стоит посмотреть’ 
только лишь из-за того, что-ерунды 


он не снимает. Не уверен, новроде’ 
он же был режиссером "Хищника". 
Так что у этих воистину. шедевров , 


(готов хоть сейчас в сотый раз пере- 
смотреть. эти фильмы) есть многот® 
общего. Теперь; ломимо главной 


идеи и режиссера, есть еще .игигра.. 


Даже две, одна другой стоит. 
Вернемся в прошлое. Два года на- 
зад, летом, достал я первую’часть 
безызвестной хогда еще игры, в со-` 
кращении будем называть ее просто 


АУР, но не путайте с грозой-всех-ви-*» 


русов тов. Касперского. По-тогдаш- 
ним меркам она неплохо кушала 
компьютер, не со всеми видеокарта- 


ми ладияа,.да и сыроват был про- 
дукт. Честное слово, я не знал, что 


она обретет столько поклонников и 
будет вебыма известна в широких 
кругах. Но тогда она уже поражала 
воображение. Нет, не графикой, хо- 
тя посмотреть было’на-что, и даже 
полюбоваться. И не сюжетом, кото- 
рый как таковой ‘практически. отсут 
ствовал. Сама атмосфера игры про- 
сто-таки потрясала, она хватала нас 
за нервы и не отпускала до того мо- 
мента, как мы не нажмем кнопку 
Ехи. Да и потом, эффект еще долгое 
время не проходил. Рука сама тяну- 
лась к мышке — запустить эту вещи- 
цу снова, испытать свои нервы, а 
другая рука — наоборот, к кнопке 
питания на системном блоке, дабы 
забыть это и не вспоминать. И это 
было самое худшее: с одной сторо- 
ны — хочется, с другой — нет. Про- 
сто дизайнеры создали такое, что 
напрочь отрывало от сего бренного 
мира и переносило туда, в бескрай- 
ние просторы космоса. Тона и цвета 
были так подобраны, что не оставля- 
ли никакого сомнения в реальности 
происходящего, сама атмосфера, в 
которую гармонично вписывалась 
музыка и эффекты, просто играла на 
нашем чувстве страха, заставляя 
мурашек толпами бегать по нашей 
спине, а волосы и под мышками ста- 
новиться дыбом. Чувствуя свое оди- 
ночество всем нутром, мы были ра- 
ды любому человеку, пусть даже ес- 


‘доесть. 


мер ‚© чем рассказать, 


ОН все-таки СМОГ оклемат } 


| Элись: одни только по- 
троха, которые :о.не удосужился 
А лучшим. другом была лам- 
па, потому. что, хоть она вырывала 


‘кусок мира: из непроглядной тьмы. 


Вот мы ‘остановились, перевели пух, 
‘перезарядили” свою.. Импульсную 
винтовку (вторая. лучшая подруга) и 


= ВИеред, опять в-эту тьму. И это 
‘лишь третья часть всего, что было 
там. Третья; ибо персонажей было 


три — два. следуют из названия, ну 


‘еще и людиВышеприведенное опи- 


сание как раз`для них, два осталь- 
ныхзя приведу чуть ниже, когда’ бу-. 
дем. рассматривать уже непосредёт- 
венно-АуР2.-Но поверьте, там тоже 
ев 
8 
Итак, начнем. Весь’обзор будет в 
виде сравнения, ногразумеется, для 


‘тех, кто о данном продукте вообще 


ничего не слышал; будет подробное. 

описание всего; Самое главное”— 
бюжет. Первая часть представляла 
собой лишь набор миссий, мапо-чем 


связанных Между-собой, а три сю- 


жетных линии: — для трех лерсона- 


‘жей соответственно = вообще не 
‘имели между собой. ничего ‘общего. 


Тут же — совершенно ‘иное дело. 
Есть* ‘определенное место ‘действиях 
вса события" связаны, ‘есть главные 


‘герои; причем помимо трех ОСНОВ-. 


ных есть еще пара- тройка МРС. Но 


хватит вокруг да около, давайте‘сраг 


зукделу, и рассмотрим сюжет попо- 


`дробнее, а нето дурковатое блатное 


описание, что на коробке Фаргуса: 
Итак, завязка переносит нас на 
девятнадцать пет назад, на планету 


"'Корари, где правительство проводи- 


по`некую секретную операцию. От- 
яд, находившийся там, столкнулся. 
с неизвестными существами, значи-* 
тельно превосходившими землян по. 
технологическому развитию. В ©б- 
щем, лока прибыл спасательный от- 
ряд, в живых остался лишь один сол= 


‘дат, некто по фамилии Рыков (буду 
‚пользоваться Фаргусовским перё- 


водом). Получив звание генерала, 
ься.от ра- 


ралич, и по прошествии этих. девят. 
надцати лет возглавил” иссяедова: 
тельскую кампанию. на планете Е\/= 
1201. На этой планете была основа-. 
на колония © целью ‘исследования 
неизвестных артефактов. неземного 
происхождения. Но. оказалось, зло 
планета обитаема, "Совершенно дру- 
гой вид существ, не имеющих ничего" 
общего с пюдьми, существовал там 
уже довольно давно. 

Существ прозвапи Ксеноморфа- 
ми, или же просто’ Чужими; Ксено- 


морф с латыни переводится как на- 
секомоподобный — из-за строя этих 
существ. Их общество представляло 
собой Улей с одной Королевой во 
главе. Улей занимал определенную 
территорию, всяк вторгавшийся туда 
незамедлительно ликвидировался. 
Физиология этих.тварей ‘была тако- 
ва, что новое существо ‚достигало 
зрелости; лишь находясь во плоти 
потенциального хозяина — одним 
словом, паразиты. После хозяин-но- › 


ситель погибал, а молодой _ксено-. 


морф начинал свою жизнь. Игвот, 
Когда земляне создали колонию, 


"Улей находился в состоянии спячки. 


Люди мирно наблюдали*За ними, де-^” 


‘лали-выводы и потихоньку изунали 


своих соседей. Поначайу те не`про- 
являли никакого-внимания на при- 
шельцев, однако потом..”Упей про-. 


снулся — и начались неприятности.. 
_Колонисты понесли серъезные-лоте- 


ри, преимущество” было искпючи- 


‚ тельно на стороне чужих. "Еспи кто. 
не. видел даже фильма, опишу не 


много этих существ. Двуногие и дву- 
рукив, с’хвостом, костное строение 
— экзоскелет; вместо крови. — не- 
известная кислота. Весьма сильные 
создания, причем имеют возмож- 
ностБ. перемещаться по любым. по- 


‘верхностям — по стенам, потолкам, 


Ил. их оружие 


хвост’и челюсти, коих. ей две и: 


ры. Вторая пара могла выдвигаться 
на полметра, а то и более, и успеш- 
но-аоражать противника. “ ^“” 


Когда правительство узнало о: таг 


ких делах, и были высланьсподраз- 


деления для наведения порядка во” 


главе с этим самым Рыковым (гива, 
комбат у них был) и профессором 


Эйзенбергом. Был занят плацдарм, . 


возведена новая база, созданы ла- 


боратории: — вобщем, пюди создали. 


мощный оборонительный‘периметр 
и поставили Чужих на место. Старая 


колония. была. ‚заброшена. системы: 


‘там частично функционировали, но 


_ царил там полный хаос. Но у про- 


начать изучение. этих существ, пред- 
ставляющих огромный интерес для 
науки, Улей снова впал в спячку, и 


< люди осмелились даже совершать 


вылазки туда. Спецотряды отлавли- 
вали рядовых ксеноморфов, достав- 
ляли на базу, где над ними стави- 
лись опыты. Возникло множество 
теорий, помыслов, был даже создан 
искусственный улей, где разводили 
этих тварей. 

"Все бы ничего, но вот приходят 
гости, которых никто сюда не звал. 
На планету прибывает корабль Хищ- 
ников, как`говорится, третья сторо- 


на. Именно те создания, с которыми 
столкнулся Рыков девятнадцать лет 
назад, на другой планете. Что им тут 
надо было — неизвестно, но скорее 
всего прилетели они поохотиться. 
На кого? Да кто подвернется под ру- 
ку. Только Рыков знал, кто они та- 
кие, да и то не сразу понял, что про- 
исходит. Началось все со "спучай- 
ной" пропажи исследовательской 
группы, работающей возле Улья. Ни- 
кто не знал, что могло с ними слу- 
читься, да и Улей опять начал про- 
являть активность, пока еще не 
сильную. Сами копонисты лезть туда 
не хотели, вот Рыков и вызывает 
для этих разборок группу элитного 
спецназа. Он-то знал, кто стоит за 
исчезновением людей, своих солдат 
терять он не хотел, ибо хорошо был 
знаком с Хищниками и их возмож- 
ностями. 

Прошло шесть недель. На орбиту 
1\-1201 прибывает крейсер Верлок 
(Уейос), на борту которого и нахо- 
дится вышеупомянутый спецназ. 
Роль одного из них, солдата по име- 


ни Эндрю "Фрости" Харрисон» нами *. 


предстоит играть. При высадке на 
планету спусковой корабль'получает” 


‘повреждение, и вынужден сесть.на > 


зерритории заброшенной“-колонии. 
„Для того чтобы добраться. до. основ- 
‘ной базы, "необходимо активировать 
радиомаяк. Но тот шум, что издали 


вновь запускающиеся системы ие- _ 


лого ибследовательского комплекса, 
“разбудил Улей; и у солдат появляет: _ 
‚ бя другая цель. — хотя бызвыжить, 
‘ибо ксеноморфы явно не’ жалуют 
‘тостей: Да еще`иИ пара Хищников 
бродит рядом» 

Вот и вкратце сюжет, предысто- 
рия как быг А. теперь рассмотрим 
‘каждую:расу-в отдельности, со все 
‘ми их. преимуществами и’ ‘слабыми, : 
‚местами. Начнем с р. Хх 


= р ме ъ 


‚: ы7 


Солдат. за 
Из всех трехсторон именноони об- 


о 
ы 


* ладают‘наибольщей защитой‘и огне: _ 


вой мощью, однако“это им. Мало по» 
`могает. Еспи сравнивать, первую и _ 
`вторую часть игры, то: ‚именно эта. 


треть претерпела наименьшее изме- 
нение, однако она жё и является са- 
мой захватывающей. Самый глав- 
ный ‘враг солдата —— вездесущая 
Тьма. "Тут для более легкой жизни 
нам дали ‘фонарик, в первой части 
его и в помине не было.. Леперьмы 
Хоть’ ‘будем видеть; в кого стрелять. 
Но легче от этого не становится, об- 
становка все равно-накалена до 
предела. Твари все равно пезут ©то- * 
всюду: из вентиляционных отвер- 
гда начинают и двери ломать. по- 
верьте, ощущения непередаваемые 
= Золько что Мы зашли в-комнату, 
где тихо И спокойно, хоть итемно,. 16 
обыкновению закрыли за- собой 
дверь, отошли на пару шагов>—и тут 
же раздается сильнейший удар в-ту 
самую дверь, ст.которого она проги- 
бается. Один удар, второй, третий... 
Нет, вроде ушли. Ага, как же! Когда 
мы выйдем из комнаты через дру- 
гую дверь, и на нас нападут со спи- 
ны три ксеноморфа, то, вернувшись 
назад, мы увидим выломанную 
дверь — добили-таки, гады! 

Все окружение говорит о произо- 
шедшей здесь трагедии. Мы будем 
обследовать каюты заброшенной ко- 
лонии, и повсюду находить следы 
сражения. Ни одноготела — Чужим, 
как известно, нужны носители, при- 


чем живые, зато личные вещи, сига- 
ретные пачки, одежда, чашки из-под 
кофе — повсюду. Мебель сломана, 
кровати опрокинуты, баррикады по- 
среди коридоров, дыры от пуль и 
следы от кислоты. Все это явно сви- 
детельствует, что колонистам при- 
шлось туго, но и Чужие несли поте- 
ри. Помните, в "Чужих" (фильме), 
когда спецназовцы только прибыва- 
ют на планету и находят заброшен- 
ный комплекс, та обстановка, что 
царила там — вот точно то же и в иг- 
ре. Вокруг ни души, и самые злове- 
щие моменты в игре — именно на- 
чало, когда мы находим лишь остан- 
ки и ни одного противника. Как гово- 
рится, вечеринка прошла без нас. 
Зато потом начинается... 

Дальнейшие события я описывать 
не буду — не честно будет переска- 
зывать весь сюжет, от начала до 
конца, но скажу, что по своей-"за- 
вернутости" он напоминает Ханф- 
Лайфовский, а ведь сюжетных линий 
тут три, все идут’ паралпельно. То 
есть, мне довелось: глазами пехо- 
тинцаипосмотреть на“ту сцену, кото- 
рая происходила, когда мы В роли 
Хищника-покидали базу Рыкова-Ну, 
тоесть, как.в НЕ: Оррозпо Рогсе -— 
помните, мы видели Фримена, -вбе- 
гающего в.портал, ‚Так вот, тут то. же 
самое. ‚м к. 

Но вернемся к нашему солдату. 
Побравнению с первой частью мы 
лучше экипированы. Я думаю, не бу- 
дет преступлением перечислить” в ы 


> оружие, в указанием всех его нед, 


статков и ‘достоинств. Первое — 
нож. Описание на этом можно пре- 


о кратить, пользоваться им мне не до- 
‘велось ни разу,: 


он, наверное, так, 
длязпонту? Второе — пистолет. Име- 
ет два вида патронов для использо- 
вания -—‹ простые и бронебойные. 
Для отстрела Чужих не годится, раз- 
ве что как оружие милосердия — до- 
бивать покалеченных врагов. Ведь 
когда’Чужой теряет жизненно важ- 
ную конечность, он может попытать- 
ся `доползти до вас и все-таки уку- 
ситБ. Я лично всегда добиваю из пи- 
столета, и всегда в голову — кон- 
трольный-с. Обойма на двенадцать 
патронов, максимум девять магази- 
НОВ. 

Троечка — шотган, куда ж без не- 
го? В упор — убийствено, даже Хиц- 
нику мало не покажется. При точ- 
ном выстреле Чужого разносит в 
клочья, но не забывайте о кислоте 
— забрызгает, и все тогда. Семь м; 
газинов по шесть патронов в ка\,„„ 
дом. Скорострельность подводит, да 
и перезаряжать нужно часто. Но ес- 
ли ничего другого нет — подойдет. 

Далее — импульсная винтовка, та 
самая, из фильма. Базовое оружие 
десанта, имеет 99 патронов в мага- 
зине, плюс гранатомет на восемь 
гранат. Любите ее, ибо это единст- 
венный ваш друг, все, что защищает 
вас от тымы, кроме фонарика, есте- 
ственно. Целиться Чужим лучше 
сразу в голову, благо боекомплект 
расходуется не очень быстро, и да- 
же не отпуская кнопки стрельбы, 
можно перевести прицел на более 
уязвимое место. При НеадзНоГе 
(попадании в гопову) цель (как пра- 
вило, Чужой) тут же испускает дух, в 
заднюю. конечность — эффект тот 
же, либо потеря мобильности. Одна- 
ко ‘несколько попаданий в торс из 
этого оружия может быть недоста- 
точно, и тварь успеет подобраться 
вплотную, а за ней и другие, поэто- 
- мув-жарких местах на нее полагать- 
ся особо не стоит. Гранатомет мо- 
жет. спасти ситуацию, но лишь при 


“удачном выстреле да’и т транат 


всего восемь. 

Далёе —-.простой гранатомет. 
Имеет четыре вида гранат:.с-часо- 
вым механизмом; с детектором дви- 


‚жения, с электромагнитной начин- 


кой, и еще какой-то мудреный чет- 
вертый вид.. Что за он — я не смот- 
рел, не вините за это: Просто в Син- 
пе гранатомет как-то неу деп — гра- 
нат мало, скорострельность мини- 
мальная, хоть ни одно-существо по- 
падания гранатой не перенесет. Его 
хорошо применять для стратежного 
вынесения ‘оппонента —"найример, 
на дуэли. А когда врагов толпы, надо 
чего-то поубийственней. : 

Шесть — огчеме Вот, ‘это клабси- 
ка. В АУР-1 это было” Чрезвычайно 
опасное оружие, прежде всего пля 
себя самого. Я не:раз поджигап-6е- 
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бя каким-то образом, после чего вы- 
бросил его за ненадобностью. Так 
вот, тут огнемет стал настоящим 
другом и помощником в разборке с 
большими толпами врагов. Радиус 
действия, как и у любого огнемета, 
небольшой, но вот если гады подоб- 
рались вппотную, встретьте их 
огоньком — мигом обугпятся. При- 
чем все, кто стоял рядом. Очень по- 
могает в критических ситуациях, 
гурманам рекомендую. Я еще не го- 
ворил о графике, но забегу наперед 
и скажу, что и анимация, и визуаль- 
ная реализация огнемета на высоте. 
Семь — даже не знаю, как пра- 
вильно назвать это оружие. На анг- 
лийском оно звучит как ЭтайСилп. 
Лучший помощник в борьбе с супо- 
статом в кромешной тьме. Вещица 
оснащена самонаведением, и авто- 
матически ловит в прицел ближай- 
шего врага, вам же остается давить 
на гашетку. Но патроны жрет очень 
быстро, поэтому не’ увлекайтесь. 
Альтернативный режим — самона- 
ведение убирается, и все переходит 
под ваш контроль. Также самонаве- 
дение не работает вместе с инфра- 
красными очками, будьте осторож- 
ны. В целом — лучшее оружие для 
борьбы с Чужими, делает за вас 
попработы. Ценить и лелеяты! „х. 
Ракетница. Ну, о назначении это- 


го можно только догадываться. То-. 


же наибольший эффект имеет в 


мультипйеере, а то просто из’этога 

выносить Чужих — извините меня, 
к‹ Ракет еще меньше, чему гранатоме: 
‚ Та гранат. Зато альтернативный ре-. 


жим переключает на ракеты: с наве- 
дением. Эффект как у РЕ в Ипгеа? 


Тоигпатеп: — если подержать при- 


цел на враге, ракета захватит цель, 
а убойная сила у неё ; 

Миниган.: Единственное, ‘что по- 
могает против Преторианцев (о. них 
попозже). Тоже быстро съедает аму- 
ницию, но ‘он того стоит. Самое 
убойное, что есть в игре, ибо режет 
все и всех прямо в капусту. На Чу- 
жих даже жалко Такое тратить, да и 
не для них он предназначен. Огром- 
ная отдача. Помнитезэффект от 
стрельбы из тасбеаип в:@иаКе2, 


когда сбивался прицел? Аналогично: * 


Зато как замечательно работает эта 
штуковина! Для того чтобы: набрать 
обороты, ему неббходимо пару: се- 


кунд. Хотя‘есть для экстренных ситу= ` 


аций альтернативный режим — сна- 


чала раскручивается ствол, и потом, . 
как только мы пожелаем, начнется. 


стрельба. Отпустили гашетку — 
ствол так и будет вращаться. 

И последнее — снайперская вин- 
товка. Очень убойная, не очень ско- 
рострельная. Регулировать зум 
нельзя, зато оптический прицеп с 
ночным видением. Чужого сносит с 
одного попадания, с большого рас- 
стояния, да и играя за Хищника, ме- 
ня тоже с одного залпа выносили. 
Но это тоже для мультиплеера. 

Плюс есть у солдата прибор для 
взлома кодов. Как и когда им поль- 
зоваться, вам расскажут. И, конечно 
же, датчик движения, или Мойоп 
Тгаскег, тоже незаменимая штуко- 
вина. Вообще, реализовано оружие 
очень хорошо, просто замечатель- 
но, куда лучше, чем в первой части. 
Хочется просто иногда пострелять, 
чисто для того, чтобы порадоваться 
эффекту. Что касается основной 
тактики поведения — всегда следи- 
те за своей спиной, при наступлении 
Чужих — отступайте спиной, патро- 


нов не жалеть. Действовать пре- 
дельно осторожно, не забывайте — 
ваше оружие — ваше единственное 
преимущество. Да и вообще, эпизод 
за солдата, по-моему самый инте- 
ресный в игре: 


Хищник. 


ники. Используют несколько Д 
оружие, нежели:люди, другого: 
отдавая предпочтение энергетичес- 
кому. Однако 10 бравнению с пер- 
вой частью тут Хищников сделали 
хлюпиками — уж слишком слабые и 
невыносливые. Это ‘касается и ору- 
жия, и защиты. Поэтому. и надо бро- 
сать свой стийь "Лезу напролом", а 
действовать аккуратнее, как подо- 


бает настоящему охотнику, и ис-го ный режим), да и заряд тоже меняет . 


пользовать: все. свои преимущества. 


Все нижеперечисленное _ ‘будет ка: 


саться только действий против, лю- 


дей, против Чужих-же солдатам и: 
Хищникам рекомендуетея ‚ИСПОЛЬЗО-- 


вать одну и ту же тактику. *› = 
› Так вот, мы оснащены прибором, 


ТЕР 


Гарпун (4). В первой части это бы- 
ло мощное оружие, попадание было 
смертельным для любого врага, Чу- 
жих даже разрывало надвое и верх- 
нюю половину пригвождало к стене. 
тори же. ‚подобный фокус можно 


вольно мощное ‘и’ бкорострельное, 
оно автоматически наводится на 
врага (правда, В том спучае, если 
включен: соответствующий визуаль- 


‘свою траекторию, на манер ракеты 
с. наведением. Правда, стрельба из. 
его, как и из пистолета, снимает › 
невидимость, поэтому против людей 2 
его не использовал — рисково ос-- 
„Таться без защиты. Лучще гарпуном, 


я а эту пушку приберечь для ксенд: 


делающим нас невидимым.’ Все во. 


разумных пределах, у ‘солдат есть 
датчики движения, и они все равно 
поймут, что что-то неладно, если. вы. 
будете щеголять прямо перед ними. 
Есть также четыре режима видения: 
стандартный, тепловой (рля‹пюдей), 
режим для Чужих (красный) и-чете 
вертый, чтобы “видеть своих собра- 


тьев. Так что тьма для нас’Не про- 
блема: включаем тот режим, кото» 
рый нам нужен (только в последних 
миссиях: воевать будем против и 
тех, и других сразу, так что придется 
как-то выкручиваться) — и вперед. 
"Только вот если вы находитесь” в 
тепловом режиме и ни один человек 
от ваб спрятаться не может © при- 
чине того, что излучает тепло, Чужо- 
го вы можете даже и не заметить. И 


* наоборот. Кроме того, Хищник высо- 


ко и далеко прыгает, так что лучше 
всего атаковать из укрытия. Запом- 
ните: спешка никого до добра не до- 
водила. Пользуйтесь почаще встро- 
енным зумом для рбырированур 
попадания. : 
Восстанавливает здоровье, свое 
Хищник за счет’Энергии, с помощью 
медкомплекта. В отличие от-первой 
части, энергию мы можем восстано- 
вить в любой момент ‘с помощью 
спецустройства, „которое всегда с 
нами. Не знаю; радоваться этому 
или нет, как-то просто все-получает- 
ся, просто и неинтересно. Может, 
это в качестве компенсации“за сни- 
жение выноспивости и силы? 
Вооружен . Хищник своеобразно. 
Во-первых, “запястное злезвие, точ- 
нее, их там два. Противники больше 
рпвух ударов не выдерживают, но для 
этого дела надо’ ‘ПодДходДитЬвПЛОт- 
ную, что довольно опасно. Другое 
дело — копье (2). Им удары наносят- 
ся куда быстрее, да и длиннее оно 
будет, целиться лучше в голову, тог- 
да необходимый эффект гарантиро- 
ван, но если нет времени на прице- 
ливание — можно и так, враг все 
равно скорее-всего потеряет какую- 
нибудь конечность. } 
Пистолет (3).. Оружие больше все- 


го подходит для борьбы с Чужими, _ 


вот только мощное слишком, самого 
может легко ранить. ‘Апьтернатив- 
ный режим парализует, и это’ очень 
удобно — сначала обездвижить вра- 
га, причем достается всем, кто по- 
падает в зону поражения, затем уже 
добивать. * *.„Аааенание те 


морфов. 

Диск (6) — имеет такое же наве- 
дение, что и плечевая пушка. Слу- 
жит пля аккуратного бесшумного 


вырезания противника. Разрезав 


цель на две половинки, он может от- 


рикошетить и сам вернуться к нам в, 


пулярное оружие у "Хивников. До->. | 


руки/если нет — вызывается нажа- > 


тием соответствующей кнопки, Тоже ^. | 
‚ много по-другому. Нет, атака из за- 


снимает невидимость; 


Сеткомет (7) — весьма" кой 


ная штука. Если есть проблемы с 


мощным врагом — киные`на Него 
сетьги лотом уже спокойно побивай- 


те. Не действует на Преторианцев: 


И последнее — на знаю, как и на- 
звать. Что-то. наподобие метатель- 
ного лезвия, Но с детонацией при ка- 
сании. Можно, однако; воткнуть ‘его 
в стену и взорвать альтернативной 
клавишей в необходимый момент. 


Не только самое мощное оружие, но ^ 


и оставляет. вас ‘невидимым, 
‘очень удобно. р: 


что” 


С Чужими процесс идет по-друго-.., 


му. Невидимость против них не по- 
могает, о вся надежда на 
пистолет и плечевую пушку, и по-_ 
мните: „пока они не ‘подобрались 
вплотную — преимущество у вас. А 
сражаться против толпы Чужих с по- 
мощью копья (то-есть почти: в руко- 


-пашную) — веселое ‘развлечение, 


но может: закончиться: весьма пла- " 


чевно.. 

Для понту можно собирать трофеи 
с поверженных противников — от- 
рубать им головы, Для этого есть. и 
специальный счетчик, вот только ес- 


`` 


Чужой, он же о ксеноморф 

Самая экзотическая часть игры — 
была и будет. Существо, перемеща- 
ющееся как угодно, орудующее лишь 
когтями дазубами — это не просто 
весело, это не только замечатеяь- 
ная идея, это еще и дико интересно. 
К сожалению, это единственная 
треть-игры, которая стала хуже. по 
сравнению с первой частью. 


К: 


В данном случае, игре не хватает , 


темноты, но и та, что есть, не выпол- 
няет своей функции полностью" = 
скрывать ‘Чужого от посторонних 
глаз. \ е 


В первой части мы били все лам- 
почки; чтобы стало еще темнее (тут 
подобной возможности у нас нет), 
отсиживались в темноте, чтобы дож- 
даться необходимого момента и на- 
нести удар. Эдакий Тме! с ползани- 
ем постенам. И люди нас не видели! 
Мы сидели на потолке темной-пре- 
темной комнаты, а они, ничего не 
подазревая,. хоили. прямо`под нами 
и удивлялись — что-это с лампой? 
Они не догадывались, что их убило, 
ни они, ни-их товарищи. Тут все не- 


садыстак-и осталась нашим излюб- 
ленным делом, но. ‚вот темнота нас 
подводит. Как бы темно вокруг ни 
было, наб. заметят, если подойдут 
слишком. близко. Поэтому либо ата- 
ковать сзади, либо делать все.быст- 
ра, нанести удар первым. Чужой от- 
пично видит всех теплокровных со-. 
зданий, да. ибвоих собратьев тоже” 
Есть, конбчно, и другой визуальный 
режим, чтобы не путаться в потем- 
ках, но проку от него меньше, чем 
быпо раньше. Скажу честно, что те- 


перь необходимость ползать по сте- ь 


нам потихоньку отпадает, только 
лишь в случаях, когда надо куда-то 
побраться. А так, ‘атака с потолка 


внезапности почти не добавляет. 


Перемещается Чужой быстро. Он 


вообще все.делает быстро —Ёи до-, 


бычу рвет’На. части, и кусается, и 
хвостом ‘махает. `Появилбя ‘новый 
вид атаки — ДЛИННЫЙ (очень `длив- 


_ ный) прыжок, с одновременным уда- 


ром напами. Если. прыгнуть точно — 
жертва даже не поймет, что с. ней 
случилось. Вот только функция хвос- 
та изменилась —- раньше он идеале- 
но подходил для. того, чтобы с потол-, 
ка коцать всех, проходящих рядом” 
(папы не доставали); теперь же- ОН 
просто оглушает жертву. Зато по- 
явился прицел — ДЛЯ того, чтобы 
удобнее действовать’ челюстями. 
Если: ‚раньше для этого надо было 


стать так, чтобы голова жертвы бы: . 


лагровно посередине экрана (в.пер- 
вой части прицела не’быпо), то те- 
перь процесс наведения. упрощен. 


„Дальность действия — как у лап. Но 
‘укус смертелен, да и прибавляет 


больше всего здоровья, Если я не 
сказал'раньше, то это— единствен- 
ный способ поддерживать себя в хо- 
рошей форме -—“потрошить своих 
врагов. => 

_ Какя и-обещал, теперь о других 
родичах Чужого — Преторианцах. 


‚ Это огромная тварь, размером с Ко- 


ролеву чужих, являющаяся венцом 


ЭВОЛЮЦИИ ксеноморфов, страж и во- 
ин Улья. Не имебт возможности пе- 


” ремещаться. по стенам, но очень 
сильная и выносливая. Без минига- 
на лучше и не соваться. 

К сожалению. убрали такую фичу, 
как издавать шум (умышленно). А 
жаль, в’первой“части так интересно 
было ‚смотреть, как, трясутся под- 
жилки у солдата, когда он услышал 
победный рев Хищника. А один раз 
(этот эпизод я никогда не забуду), 
играя за Чужого и сидя на потолке (в 
кромешной темноте, естественно), я 
наблюдал за женщиной с огнеметом 
в руках. Она всматривалась в тем- 
ноту, чувствуя, что я где-то рядом. 
По ее поведению было заметно, что 
она нервничает. Но стоило мне не- 
много. пошуметь (Чужой издавал 
эдакое шипение), как у бедной жен- 
щины началась истерика, и она с 
криком ужаса начала поливать окру- 
жающее пространство огнем. Вот 
это было весело. 

Графика. Движок [ИНТеси2.5, ко- 
нечно,-не дотягивает до СЗ. Все не- 
‘много угловатое, плавности движе- 
ний чуток не хватает, да и извечные 
глюки с застреванием. А в осталь- 
ном — полный восторг. Особенно 


‘динамическое небо. Вспышки от вы- 
‚стрепов, освещение — просто супер. 
„Вот только собственный фонарик 
подкачал, ну да ладно. Честно гово- 
„ря,.я не ожидал такой реализации. 
Все нарисовано очень красиво, все 


“модепи, все текстуры. Хотя нет, де- 
“ревья выглядят убого, но их там поч- 
`ти нет. Скажу сразу. не побоюсь 


‚ преувеличения: вы рискуете надол- 


го прилипнуть к креслу и не отры- 
ваться от него часами. 

Звук и музыка — еще лучше. Звук 
стрельбы, шаги, крики и писк Чужих 


„‚— очень хорошо, на все пять. Музы- 
_ ка того лучше. Прекрасные Атыеп+- 


темы, настораживающие, но не от- 
влекающие, меняющиеся в зависи- 
мости от происходящего. Порой о 
нападении Чужих я узнавал по му- 
зыке — как только она меняется — 
значит все, готово: забивайтесь в 
угол и начинайте палить по сторо- 
нам. 

Подводя итог, от себя хочу доба- 
вить заранее — эта игра полностью 
оправдала мои ожидания, даже пре- 
взошла их. Главное тут — не графи- 
ка и не сюжет, главное — атмосфе- 
ра. Максимально приближенная к 
фильму, она создает такое напряже- 
ние нервов, что может даже побо- 
роть желание играть дальше. Реко- 
мендовано всем, начиная с 12 лет. 
Раньше — опасно, ребенок может 
стать заикой. И последнее напутст- 
вие — начинайте играть сразу на 
Нага, в крайнем случае — на 
№ пта!. Со сложностью тут пробле- 
МЫ. 


Р.$. И все же не забуду, как сидел 
в уголке, сжимая в руках импульс- 
ное ружье, и ждал появления этой 
твари, что уже пять минут маячила 
на датчике движения, в двадцати 
метрах, но никак не хотела подхо- 
дить ближе, а только прогуливалась 
туда-сюда. Наконец, собрав все му- 
жество, я выскочил из-за угла, выпу- 
стив в направлении предполагаемой 
цели длинную очередь... Оказалось, 
это лишь ветер раскачивал груз на 
башенном кране... 


Еемавп, 1ема ап @цл.Бу 
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Три сестры, одна — 
двоюродная, ИЛИ 
Недорого и сердито 


Откровенно говоря, я до- 
статочно долго думал, ка- 
кую тему выбрать для дан- 
ной статьи. К чему, так ска- 
зать, ее приурочить. Но так 
и не придумал. 

Все дело в том, что устрой- 
ства, о которых я хочу вам 
сегодня рассказать, не не- 
сут в себе никаких супер- 
оригинальных особенностей 
(разве что, кроме одного). 
Обыкновенные, полезные и 
довольно удобные в работе 
и игре. Именно поэтому не 
буду больше вас томить и 
начну свой рассказ. 


Первая мышка, о которой я 
хочу вам рассказать, попала 
ко мне в руки не в красивой 
коробочке, без мануала и да- 
же драйверов. ОЕМ, так ска- 
зать... Однако в подлинности 
брэнда, изображенного на ее 
корпусе, сомневаться не при- 
ходится. Правда,  пэйбл 
Тобщесп в данном варианте 
поставки изображен на мыш- 
ке в исключительно одноцвет- 
ном (черном) виде, но и цена 
такой мышки несколько "вкус- 
нее", чем ее коробочной кол- 
леги. Итак: 


Годнесй СогЧезз МЛее! 
Моизе 


Внешний вид данной мышки 
довольно-таки привлекателен. 
Аккуратный, почти идеальный 
овал (капелька), небольшие и 
достаточно удобные клавиши, 
удобно расположенное и не 
слишком тугое колесико 
скроллинга. 

Кстати, внешний вид при- 
емника достаточно симпатич- 
ный: эдакий аккуратный полу- 
круг с кнопочкой. К сожале- 
нию, ни на одном сайте в Ин- 
тернете я не смог отыскать 
фотографии этого приемника, 
так что вам придется доволь- 
ствоваться лишь приведен- 
ным словесным описанием. 

Хочу особо отметить на 
редкость грамотный по дизай- 
ну отсек элементов питания 
мыши. Как и в беспроводной 
радиомышке Ат’ Моизе 
Млгаезз Эсгой (Ехсейепсе 
Зепез) от фирмы ТпизЬ, о кото- 
рой я рассказывал в одном из 
прошлых номеров  (м/\мм\м. 
пезог.лт$К.БуЛ/АлО107/л107 
11.97), батареечный отсек 
располагается сверху и за- 
крыт верхней панелью мыш- 
ки. Однако в Годйесн Согфе$$ 
\М/Лее! Моизе он открывается 
значительно быстрее и удоб- 
нее. Его даже практически не 
надо сдвигать. Специальные 
пружинки сами отщелкнут 
крышку, достаточно лишь ак- 
куратно нажать на лепесток 
затвора. 

Да, кстати, чуть не забыл. 
Если вы внимательно прочи- 
тали название модели данной 


мышки, то наверняка уже по- 
няли, что она является абсо- 
лютно беспроводной, причем 
"радио". 

Так как попавшая мне в ру- 
ки модификация ТодНесв 
Сог4ез$ \М/ее Моизе явля- 
лась ОЕМ’овской, то в ком- 
плекте с ней, как я уже гово- 
рил чуть выше, кроме двух по- 
лиэтиленовых пакетиков, про- 
волочки, стягивающей кабель 
приемника, самого приемни- 
ка и переходника У$ЗВ-Р$/2, 
больше ничего не прилага- 
лось. Батарейки пришлось вы- 
ковырять из пульта дистанци- 
онного управления телевизо- 
ром ("“пальчики" типа ААА), а 
установка мышки без драйве- 
ров прошла вполне успешно. 
Только пришлось вспомнить 
уже имеющийся опыт моих 
более ранних тестов радио- 
мышек и "снюхать" мышку 
Годйесп  Сог4ез$ — \МТее! 
Моизе с ее приемником пу- 
тем нажатия на соответству- 
ющие кнопки "коннекта" на 
приемнике и мышке. 

Работать и играть, исполь- 
зуя данный девайс, было до- 
вольно комфортно. Мышка до- 
статочно — чувствительная, 
удобная по своей форме. При- 
чем ее дизайн продуман для 
того, чтобы использовать 
мышку Ёобдйесн Сог4ез$ 
\М/Лее! Моицзе в ЗВ-экшенах. 

Что касается стратегий, 
РПГ и квестбв, то тут все как 
при работе с \МйЙпдом. Точ- 
ность приемлемая, а высокая 
скорость движения курсора 
особо и не требуется. 

Кстати, работать и играть 
при помощи этой мышки без 
особых проблем смогут и лев- 
ши, и правши, ибо она имеет 
симметричный дизайн. 

К сожалению, реальную це- 
ну на ОЕМ-вариант мышки я 
не смог узнать, однако, ско- 
рее всего, она несколько ни- 
же, чем 50 у.е. за коробочную 
версию. 

Идем дальше... 

Следующим номером на- 
шей программы я хочу пред- 
ставить родную сестру выше- 
описанной мышки под назва- 
нием... 


Родйесн Сог@ез$ Моизе 


В коробке вместе с, собствен- 
но, мышкой находились: 

Руководство по подключе- 
нию мышки на куче языков, 
включая русский. 

Компакт-диск с сервисным 
софтом и МР3-плеером в ка- 
честве бонуса. 

Переходник И$ЗВ-Р$/2. 

Две батарейки типа ААА. 

Книжечка-памятка о том, 
как действительно эргоно- 
мично устроить свое рабочее 
место на шести языках (кро- 
ме русского). 

Дизайн мышки Ёодйеси 
Сог4ез$ Моизе несколько от- 
личается от Годйесй Сог4$$ 
МТее! Моизе. Более массив- 
ный корпус, более жесткие 
клавиши и более "мягкое" ко- 
лесико скроллина. Батарейки 
устанавливаются в мышку не 
сверху, а снизу (отсек нахо- 
дится возле шарика). Да и 
кнопка “коннекта“ у нее на 


редкость маленькая и доволь- 
но глубоко "утоплена" в дно 
мышки, так что, чтобы "сню- 
хать" Годйесв Сог@ез5 Моцзе 
с ее радиоприемником, на 
кнопку придется нажимать ка- 
ким-либо тонким острым 
предметом. 

Самое интересное, что при- 
емник 1одйесп — Сог4е$$ 
Моизе по своему внешнему 
виду (а скорее всего, и внут- 
реннему устройству) абсолют- 
но идентичен с его коллегой 
их комплекта Годнесй 
Согез$ Ме Моцзе, одна- 
ко, несмотря на то, что сама 
мышка белая с синей манжет- 
кой вокруг клавиш, бпок при- 
емника у тобщесй Сог4е5$ 
Моизе почему-то темно-се- 
рый, почти черный. 

Интересной особенностью 
мышки является то, что си- 
нюю манжету можно отстег- 
нуть, что свидетельствует о ее 
возможной замене на манже- 
ту другого цвета, если синяя 
вам, скажем, не "по вкусу". 

Мышка ЁГодйесп Сог4е$5 
Моизе удобно лежит в руке и, 
кстати, опять же, как и ее вы- 
шеописанная сестра, "заточе- 
на" под любую руку. 

Что касается поведения 
данного девайса в играх, то 
оно ничем не отличалось от 
оного у Согаез$ МТее! Моизе. 
Приличная точность мышки и 
удобство в ЗО-экшенах. 

Да! И еще! Уж не знаю по- 
чему, но именно эти две мо- 
дели радиомышек обладают 
завидной величиной расстоя- 
ния, на котором они могут на- 
ходиться от приемника. Более 
двух метров (!). Еще ни одна 
из когда-либо протестирован- 
ных мной радиомышей не 
могла нормально работать, 
находясь от приемника на 
расстоянии более метра, а 
тут... сразу ДВА! И это на на- 
половину севших батарейках 
(тех, что из ДУ оттепевизора). 

Кроме того, создатели 
мышки клянутся, что на одном 
комплекте алкалайновых ба- 
тареек, которые незначитель- 
но дороже, но значительно 
"живучее” обычных, мышка 
“проживет“ не менее шести 
месяцев. К сожалению, по- 
спеднее мне проверить не 
удалось. Оставить мне мышку 
на полгода продавец не поже- 
лал:). Кстати, стоит Годйесй 
Сог4ез$ Моизе около сорока 
у.е. 

Ну, и в заключение предла- 
гаю вам познакомиться с упо- 
мянутой в названии "“двою- 
родной сестрой" ранее опи- 
санных мышек под названи- 
ем... 


Бодйеси МоизеМап Биа! 
Ор#са! 


Для начала — что было в ко- 
робке: 

Диск с сервисным софтом. 

Рекламный буклетик. 

Переходник ИЗВ-Р$/2. 

Довольно неудобное по 
своему ‚исполнению руковод- 
ство по подключению мышки 
(русский — есть). 

Вышеупомянутая памятка 
об эргономичном рабочем 
месте. 

Ну, и, конечно же, сама 
мышка. 

На этот раз компания 
Тодйесй решила как следует 
"оторваться" и сварганила не 
простое, а прямо-таки "кон- 
цептуальное" произведение. 

Исключительно "правору- 
кий" дизайн. Дополнительная 
четвертая кнопка под боль- 
шим пальцем расположена 


просто идеально удобно — 
чуть ниже рабочей площадки 
для установки пальца. То есть 
теперь эту кнопку и случайно 
не нажмешь, и всегда “под ру- 
кой", точнее — "под паль- 
цем":). 

Сами площадки для уста- 
новки пальцев по бокам мыш- 
ки слегка вогнуты внутрь кор- 
пуса и покрыты резиновыми 
накладками, позволяющими 
удобно удерживать ее даже 
немного скользкими руками. 
Полупрозрачное основание 


“мышки эффектно светится в 


темноте красным светом све- 
тоизлучателей, а серебристо- 
серый цвет верхней панели 
мышки придает последней 
очень богатый внешний вид. 

И наконец главная особен- 
ность мышки Годиесв 
МоизеМап Оиа! Орёса! — это, 
конечно же, два оптических 
датчика (так и хочется доба- 
вить: "по цене одного":). За- 
чем вдруг компании Годйесй 
понадобилось запихивать в 
мышку два светодиода с дву- 
мя фотоэлементами, несколь- 
ко увеличивая при этом раз- 
мер самого устройства, 
тайна, покрытая мраком, од- 
нако создатели мышки ут- 
верждают, что такое исполне- 
ние значительно повышает ее 
чувствительность и точность 
перемещений. Честно говоря, 
особого повышения точности 
при работе и игре при помощи 
мышки Годйесв МоизеМап 
Виа! Орвса! я не отметил. Да, 
удобный дизайн, да, кнопка 
дополнительная под пальцем 
не мешается, да, внешний вид 
симпатичный, но реальной 
разницы между поведением 
курсора в управлении им дан- 
ной мышкой и, скажем, опти- 
ческой мышкой Годнесй РИ 
Мее! Моизе Орйса! из один- 
надцатого выпуска "Недорого 
и сердито" (млм. пезюг.гпип$К. 
Булл/^ло109/л10911-Н8т) я не 
заметил. Впрочем, возможно, 
профессионалы, работающие 
с графикой высокого разре- 
шения, разницу и заметили 
бы, а для обычной работы и 
игры Годйесн МоизеМап Оца! 
Орйса! годится точно так же, 
как и ее оптические коллеги с 
одним фотодатчиком. 

Играть в те или иные игры, 
используя данный девайс, 
очень комфортно. Однако да- 
же концептуальный дизайн не 
позволяет так же здорово иг- 
рать в ЗЭ-экшены, как с мыш- 
кой Годйесп У/потап Сато 
Моизе (млм. пезюЮг. К. 
Бу/\тг/мг0110//г1 1011.1). 
Правда, с последней вы вряд 
ли сможете так же комфортно 
работать и играть в квесты и 
стратегии, как с !одиесН 
МоизеМап Виа! Орйса1. 

Стоит эта мышка довольно 
прилично, около пятидесяти 
пяти у.е., но, если честно, она 
действительно того стоит. 


В заключение хотелось бы 
исправить досадную оплош- 
ность, допущенную при напи- 
сании прошлого выпуска "Не- 
дорого и сердито". Я совсем 
забыл назвать среднюю цену 
описанных там устройств. По- 
сле этого на мой электронный 
адрес пришла целая куча пи- 
сем с соответствующим во- 


просом. 
Исправляюсь... 
Мышки Оехха  Орйса 


Моицзе, Бехха У/геез$ Орйса! 

Моизе и джойстик Оехха 

Тёгоще стоят в среднем 20-25 

у.е, 58-60 у.е и 20 у.е. соответ- 
ственно. 

ЗйегиМап 

ЗйеМап@л.Бу 


Мышки Годйесп Сог4е5$ 
Моизе и Годйесп МоизеМап 
Риа! Орйса! предоставлены 
компанией "БелКанТон” 


Мышка Годйесп Соге$$ 
М/ее! Моизе предоставле- 
на компанией "Ронгбук" 


Алгоритм-салон 


Ст. метро Пл. Я.Коласа 
{200 м по дороге на "Комаровский рынок") 
г. Минск, ул. Кульман, 1, корп. 15, 
тел./факс (017) 239-33-15, 
284-78-33, 213-45-53, 213-48-41 


НЫ скидки для студентов и школьников! 


ВИДЕОКАРТЫ кз ие пе иж к жа 
ЗАМАСЕ 4 16МВ 

ЗАМАСЕ 4 32МВ 

МАТВОХ С-450 16МВ 
МАТРОХ С-450 32МВ 
МАТВОХ СА-МС-400 16МВ 
250$ \6600 Се Рогсе З2МВ 
АН ВАСЕ МОМОЕН РВО 16МВ РС! 
ТИ ТОМЕВТУ п\ои 

ТМТ-2 Мб4 8МВ Ра 

ТМТ-2 МАМТА 16МВ 

ТМТ-2 Мб4 З2МВ {МФеоЕхсе!) 
ТАТ-2А СА-6бОР РЦ/$ 32МВ 
бе Рогсе 256 32МВ 

Се Рогсе 2МХ200 (ВАУТОМА) 32МВ 
Се Рогсе 2МХ200 

(РАУТОМА) Т\/-ош 32МВ 

Се Роге 2МХ200 

(АВТ УВУВО) 32МВ 

Се Рогсе 2МХ200 

({СНАМТЕСН) 32МВ ВОХ 

Се Рогсе 2МХ200 

{САРБЕХРЕВТ) 32МВ ВОХ 

бе Рогсе 2МХ200 

(СА СУ-СЕ1280-32Е) 32МВ 

Се Рогсе 2МХ (СА-СЕ1280) 

З2МВ ВОХ 

Се Рогсе 2МХ (А$9$ \7100) 32МВ 
Се Рогсе 2МХ400 (ОАУТОМА) З2МВ 
Се Рогсе 2МХ400 

({ОАУТОМА) Т\/-ош 32МВ 

Се Рогсе 2МХ400 (СНАМТЕСН) 
З2мвВ Вох 

Се Рогсе 2МХ400 (СНАМТЕСН) 
З2МВ Т\-оШ ВОХ 

Се Рогсе 2МХ400 (СУ-СЕ1280) 
З2МВ Т\-ош ВОХ 

Се Рогсе 2МХ400 {САВОЕХРЕНТ) 
З2мВ Т\-туош ВОХ 

Се Рогсе 2МХ400 

(СА СУ-СЕ1280-32Р) З2МВ 

Се Рогсе 2МХ400 

(СА СУ-СЕ1280-32РТ) З2МВ Т\/-ои 
Се Росе 2МХ400 (СА СУ-СЕ1280АТ) 
64МВ Т\-ом ОИАЕ НАО 

Се Рогсе 2МХ400 

(СА СУ-СЕ12808-64} 64МВ 

Се Рогсе 2МХА00 {ОАУТОМА) 64МВ 
Се Рогсе 2СТ$ (ЕЁЗА СЪАГЛАС) 
З2мв оов 

Се Рогсе 2РВО (РАУТОМА) 32МВ ООВ 
Се Рогсе 2РВО 

(СА СУ-СР20100-Т32) 

З2МВ ООВ Т\У-ои 

Се Рогсе 2РНО 

(СА СУ-СЕ20100-Т64) 64МВ 
ООВ Т\-оиЕ 

Се Рогсе 2РВО (БАУТОМА) 64МВ ООВ 
Се Рогсе 2РВО (БАУТОМА) 

64МВ ООВ Т\-ошЕ 

ЕЗА ЕВАЗОН Х2 (Се Рогсе 256) 
З2мВ ОБВ Т\-ощ 

ЕЕЗА СТАМАС (Се Рогсе 2СТ$) 

З2мВ ООВ 

ЕЗА ЕВАРОВ ШТ (ТМТ-2 Мб4 32МВ) 
Плата видеомонтажа 1394 

Ми\ РНОЕМХ ОМА 

Кабель {ЕЕ 1394 4рш х 4рт 

Кабель !ЕЕ 1394 4ри х брп 

ТУТОМЕЯ ЕТ МАУ ДУ,ЕМ 

ТУТИМЕВ АУЕВМЕГИА 0$В ЕХТ 
ТУТОМЕВ АМЕВМЕСИА АуеТ\, ДУ 
ТУТОМЕВ АУЕВМЕМЛА АуегТ\ ЗТИОЮ, 
ЕМ, ДУ, микрофон 

ТУТОМЕЯ ЗОемом ‚ Ду, ЕМ 


< 


ЦИФРОВЫЕ ФОТОКАМЕРЫ = 
О{УМРОЗ С-1 

ОУМРЦ$ С-100 
ОГУМРИ$ ©-2002 
О1УМРИ$ С-9901. 
СУМРИ$ С-1400 
ОЕУМРО$ С-20407 
ОГУМРИ$ С-21007 
ОГУМРИ$ С-30007 
ОГУМРИ$ С-30307/3,3 
О{УМРЦ$ С-3040 
ОУМРО$ С-40407 
О[УМРО$ С-7002 
ОГУМРИ$ Е-10 

КОБАК 3800 2,1Медарихе! 
КОБАК 4800 3,1Медарихе 
САМОМ РВОТО 
ЗВУКОВЫЕ КАРТЫ ке сх эа эх = 
СВЕАТМЕ ЦМЕ 5.1 РС! 

СВЕАТМЕ ИМЕ РС! 

СВЕАТУЕ МВВА 128 РС! 

Е$$ 1989 РСТ (4 канала) 

С.МЕСА СМ18738 $Х РС! (4 канала) 
\УАМАНА 754 (4 канала) 
ТЕВА ЗОУМО РСЕ(МОВТЕХ 1) 
УАМАНА РС! ХС-740 
ГАМОМО МОМ$ТЕВ $0УМ0 
+МАУЕ ТАВЕЕ 15А 

Х-ТВЕМЕ 4СН+Е/М РС 


<< 


— Все для игр! 


СО-ВОМ/СО-НМ/СУО/РОь аа 
С/ВЕР ОВМЕ/ВТС/РАНАЗОМС 48х 
16 /50МУ 52х 

А$1$ 45Х-50х 

ТЕАС 40х 

С0-ВМ/ МПЗИМГ 16/8/40 
СВ-Р\/ТЕАС ОВМЕ 

СО-Н\/ МЕС 12/10/32 
СО-РА/ГЮМЕСА ЕХТ 058 

0ОМ0 РАМАЗОМСМЕС и др. 
РОТЕАС 518Е 8х 

КОЛОНКИ ик вх эх ав ве ва ва зн ик 
$М/ САМВНЮЕ ЕР$ 1500/1000 
$ЗР САМВНЮЕ 58$ 35 
$\/ТАОЗТ ЗОУМОМАУЕ 1000 36 25 
ЗР ТНУЗТ САМЕЯ ВЕЗТ 30 

ЗР ТНУЗТ ЗОУМОРОН$Е 480 

ЗР АРНАООТЕ ЦИ5В ЗОИМО $5ТЕМ$ 

$Р АОМАМСЕ 4С-610 

ЗР Е&0 Р!/-1-5,1/5Р5-828/818/611 
{608/606 

ЗМУЗР $МЕМ 

$Р МАХХТВО А2А/202 

5/45 47907/7913 

$Р 4$ 45508/.4106//3106 МХТАЛМЬ 
МОЗТЕК 1200 СИ+ / СР+ 

САМОМ МЗДОРЛМЕАОР/МЕБОУ/НА6И = ® 
/0660И 

САМОМ Е5400005/01 И 
[0240070240017 

НР $20 Рною ЗСАММЕВ З5мм+Рвоо 

НР $сапуе! 2200С/3200С/3300С/3400С / 
ЕРЗОМ 1250/1250ОРною/1650Рбоо `В 
МАХ АЭТВА 16001/21001/21005 
1ЕХМАНК 712/222/732/742/252 
1ЕХМАВК Орга М410/М412/ЕЗ12 
НР 0) 640С/840С/930С/970С 

НР Ь; 1400/1200 

САМОМ ВУС 1000/2100 У 
САМОМ В/С 1000 

САМОМ $600/-ВР810 

ЕРЗОМ 480/680/790/880/895/СА0ИХ 
ЕРЗОМ 1Х-300+/-Х-1170/ЕР!-1600 
Фотобумага ТОК/ВАЗЕ/Мефайт 

Потоп /НР/УЕрзол/Оутриз 
КЛАВИАТУРЫ ви ве зе ма вм и у 


МСЯОЗОЕТ 5 


и 


18М 
ЕОСТЕСН СОЦХЕЗ$ ОЕЗКТОР ПОУСН 
1ОСТЕСН ТОУСН КЕУВОВВ И$В 

ОЕХХА ИМТЕРМЕТ КЕУВОНО 

ВТС 9000А/8110\//5113/5107/5201 

З\МЕМ 3000/2500/800/500/300 

СНСОМУ 25/2 // УЗВ 

подставка под клавиатуру гелевая 
наклейки на клавиатуру 

МИТЗИМ! 

1ВМ 

МИСРОЗОЕТ ОРИСАЕ ИЗВ м. 
МКРАОЗОНТ Р5/2 5СВОЦ. 

МСВОЗОКТ Р5/2 

ГОСТЕСН СОВОЦЕ$$ ТВАСК МАМ УМНЕЕ "О 
1 ОСТЕСН СОВОЦЕЗ$ МОУЗМАМ ОРИСАЕ 
ГОСТЕСНИЕЕЕЕ МОЦ$Е ОРТСАЕ Ц$В 
ТОЯТЕСН МоизеМап \Тее 

ГОСТЕСН МоизеМап \Мее! 

(158 ОЕМ М-ВААТ 

1ОСТЕСН Рю! МТее! Моизе ОрНса! 
ГОСТЕСН Орйса! ОЕМ И$В 

1ОСТЕСН ММЗ5 /М$35 

1ОСТЕСН РВА$Т М543 СОМ 

АТЕСН САВЕЕ-РВЕЕ 

АГЕСН {РОК-520) РЗ/2 цветные 

АТЕСН Орйса! СгеаЕуе МОР-35 

АТЕСН Ц5В 40+ \М-11 

МАХХТВО Е-МОЦЗЕ 

СЕМЮ$ ЗСВОЦ. Р$/2 / СОМ 

ОЕАВ 058 СЕМУ$ 

ДЖОЙСТИКИ ше к оо о к м 
ТВУ$Т РВЕДАТОВ $\85 * 
ТАУЗТ РВЕБАТОВ ХК100 
ТАО$Т РАЕОАТОВ ЕРЗ00 

1ОСТЕСН \ИМСМАМ РОВ$Е /30 
ГОСТЕСН УММСМАМ ЕХТЯМЕ ОСЛТАЕ 30 
[ОСТЕСН МАМСМАМ АТТАСК 

НОСТЕСН МИМСМАМ РОВМИГА СР 

ОЕХХА руль+педали ЭТЕЕЕНМС У/НЕЕ 
ГОСТЕСН игровой контроллер 
УипоМап СатеРад Ех. 
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Я рад приветствовать всех вас 
перед нашим очередным путеше- 
ствием по всемирной паутине. В 
прошлый раз мы с вами большей 
частью смеялись и развлекались, 
а сегодня проведем более позна- 
вательную прогулку. Но это не оз- 
начает, что она будет неинтерес- 
ной, так что в путь. 


Игры 


Вр:/дате-ехе.сотршмета.ги/ — 
сайт журнала САМЕ.ЕХЕ — суве- 


ренная онлайновая версия культово- 
го игрового журнала. Бумажное из- 
дание пользуется огромной популяр- 
ностью, а про онлайновую версию 
мало кому известно. И это необходи- 
мо исправлять. Разделов на сайте 
много, интересного еще больше. По- 
этому скажу только о самом-самом. 
Архив — здесь можно найти все но- 


Фуваиные роли, 


мера бумажного САМЕ.ЕХЕ. Голоса 
— собрание "авторских" работ на те- 
му популярности игр. Интерактив — 
самый интерактивный раздел, вклю- 
чает форумы, чат, гостевую книгу и 
конференции. Классика — раздел 
посвящен всенародно любимым иг- 
рам, которые можно действительно 
назвать классикой, Огадопервеге, 
Г апд$ оЁГоге: Тне Тигопе оЁ Спао$ и 
др. Дорредакция — письма читате- 
лей в ответ на различные материалы 
журнала. Новости — с этим все и так 
ясно, самые последние новости из 
мира игр. Железо — самый настоя- 
щий полигон для испытаний компью- 
терных запчастей, можно узнать 
много нового и интересного. В об- 
щем, однозначно рекомендую посе- 
тить, не пожалеете. 


ИНр:/Лмлигму.дате!апа.ги/ — сайт 
журнала СатеСапа, страна игр. В 


хобурль 20901. бсёрх, Мигаг др $, Оно беру, Икона ге. 


13 — преой ия Селье пубиичионо пеьени зиочеении 


моль. #303. Гусимьзиаефон пры свечах, тияенпоеЦА, 
Промаживлияь нод карликовый ког моутВучной клваватурки, 
Приливайк залитьюичьей то кока-колой клзвишан тераннела 8 


Интернет-кафе и 


Ня. Корокузявуне Блокнот в 


зрясущичся вароня, Созбба та, Коранл ион ма сопфетие в 
Нтьмосяожитня Музелсь с одмоклечной выйщиз ма “Маке” пресочцинтра, 
20000} унполятров над Свверриям педовитья, Грезпаманой, Качадой н аБрутно, Е 
Зысякая волтеры - ЗеШеКИ, Вчетра, автобусах, "Форде” с эвтонатическ ‚зйскорабкой 
передам: Сотна созданных визиток. Три дия ме сктамаюлараякя, нина секунду. 
Овивневацаь чаривлях псккзив; Тысяча ргр. Изних три десятка - дортойновк ваноего 


50. Во зто тноврь ваше, 


ПРИНИЕИИТЕИНИИЕ хули ирис 


Телевидение 


Вру/хазмекот.Уб.п/ — официаль- 
ный сайт проекта "За стеклом“. 
"Пойдемте! Просто хватит", это 
были последние слова, которые мик- 
рофоны, установленные в стеклян- 
ном мире, "услышали" от участников 
грандиозного, уникального проекта 
"За стеклом". 

Первого декабря 2001 года в 
21.40 застекольщики, наконец-то, 
глотнули свежего морозного мос- 


} ховского воздуха. Уезжая на шикар- 


ном лимузине из гостиницы “Рос- 


< сия" в телецентр, они еще не знали, 


кто станет победителем, кто получит 
заветный приз. Через час в студии 
были объявлены результаты голосо- 
вания. 

Пусть появятся новые участники, 
новые названия и абсолютно новый 
сюжет. Эпом/ тизЁ до оп! На сайте 
предлагается присылать свои пред- 
пожения и сценарии нового шоу в 
жанре "реального телевидения". 


Также очень интересно будет по- 
сетить странички, посвященные от- 
дельным участникам этого проекта: 

НерУЛаппа але Лозо|ги — Фан-клуб 
Жанны. Этот небольшой сайт посвя- 
щен самой очаровательной и зага- 
дочной участнице шоу "За стеклом". 
Все участники шоу весьма своеоб- 
разны и по своему интересны, одна- 
ко только Жанна с ее фантастичес- 
кой улыбкой и необъяснимым маг- 


спорт 
ВИрУАмиии.сир2002.г/ — Русско- 


язычный сайт предстоящего чемпи- 
оната мира по футболу. Это сайт, 
посвященный чемпионату мира по 
футболу 2002 года — первому за 
восемь лет, на котором присутству- 
ет сборная России. 

Делает сайт та же команда "Газе- 
ты.Аи", которая работала над про- 
ектом Евро-2000 улллм.еиго?000.ги. 
Этот проект уже закрыт, но Вы име- 
ете возможность посмотреть, что 
там было, 

_ В дни чемпионата Европы по фут- 

болу этот сайт входил в двадцатку 
самых посещаемых ресурсов рос- 
сийской части Интернета. Анало- 
гичного результата мы ждем и на 
чемпионате мира. 

На сайте будут проводиться текс- 
товые он-лайн транспяции футболь- 
ных матчей. Сайт будет обновлять- 


нетизмом стала настоящей любими- 
цей публики. 


ВЕру/Чеп-ричат.пагод.ги — Фан- 
клуб Дэна. Вот какие слова посвятил 
Дэну создатель сайта: "Великий Дэн! 
Ты мой учитель, Заблудших (в) душ 
немногосповный страж, Вербальный 
Ольги искуситель, Святейший Мас- 
тер, Гуру наш!" 


БЁр:/тагдо.рех.гу/ — Фан-клуб Мар- 
го. Идет игра... Идет жизнь... Что со- 
здала эта игра в жизни нашей, что 
она создала в жизни людей за стек- 
лом... Построила или разрушила? Ви- 


| ОБЩЕСТВЕННОЕ ` 


"большая стирка”. Сдим час 
режим работы стиральной маши: 
привычных маленых огр, домсхо: 


закая 


ЕЕ 


ся, и обновяения будут постоянные 
ми. Работа над ним будет идти в 
ежедневном режиме, ‘а в период 
чемпионата мира — круглосуточ- 
ном. > з- 

Каждой команде на сайте посвя- 
щается или будет посвящена от- 
дельная страница. Вся проходящая 
через сайт информация о каждой 
команде будет накапливаться имен- 
но на них. 

В рубрике "История" будут поме- 
щены материалы о предыдущих 
чемпионатах мира. 

Очень интересна рубрика "Про- 
гноз" — ‘это интерактивная игра, в 
который бесплатно и не налагая на 
себя никаких обязательств сможет 
принять участие любой желающий. 

Принцип игры. прост: . угадывать 
результаты и исходы матчей чемпи- 
оната мира. Денежный призовой 
фонд для участников этой игры вы- 
депен уже сейчас. РА : 


Тох-шоу популярного ведущего дкдрея Малахова 
таков автоматический 
Тееерь. весть 
ни, 
стираться, будут смотреть новое часовое ток-шду. 


В каждой программе сдыз цвнтрзвьноя твез, например. 
ЗПуть © сердцу мужчины лежыт чедеа его 
желудок" млк "С тачоя вывысностьк мые никого не 
найти”, уги “Я далз объявление в раздел знакомель"... 


отличие от предыдущего, не стану 
описывать разделы, а коснусь исто- 
рии. Компания СатеЁапа (Гейм 
Лэнд) основана в 1992 году. В насто- 
ящее время СатеГапа является ин- 
формационной компанией. Цель ком- 
пании — информирование людей о 
современных электронных технологи- 
ях, новой компьютерной технике, эле- 
ктронных развлечениях и средствах 
связи. Издательство СатеЁапа выпу- 
скает журналы "Хакер", "Страна Игр 
"Мобильные Компьютеры", "Оаа! 
Рауайоп Мадатме Ризза“. Компа- 
ния развивает сайты м/м/м.дате- 
Папа. п, млмму хакер.по, млмм.тойесот- 
рщегз.пи. Частью компании СатеЁапа 
является онлайн-магазин ммлм.е- 
эНор.га, продающий в России самый 
широкий спектр компьютерных, видео 
игр и электронных развлечений. 


ВЕр:/лимими.еРейпогаз.согп/ — \\/еб- 
сайт игры "Демиурги" создан в апре- 
ле 2001 года компанией Мма 


димо, и то и другое. Как темное и 
светлое... инь и янь... Возможно, про- 
следив путь девушки Риты, ты сам 
что-то изменишь в своей жизни? 


Брум. оПу.П/ — Сайт Общест- 
венного Российского телевидения. 
На сайте просто невероятное коли- 
чество ссылок, и перечислять их 
всех не хватит и всей газеты. Един- 
ственное, что хотелось бы отметить 
— это наличие своей странички 
практически у каждого популярного 
телеведущего и его передачи. Еже- 
дневно эти люди приходят в каждый 
дом. Ведущие новостийных про- 
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мезера Аня Е педел 
эриталя могет принимать 
учесть © т0*-ш07 
ромумерколо ввдущието - 
дндрея Мала, 
“форьшоя «тара, 


Вне» Вы намаитк у 
праиграчн, которые ке 
сатаны м эфиру. 
Выборчте уу. котора» 
$5 боявя и ыя 
хпоздайте к начхиу 
эфира. Жден: Бух у 
экринсё рик 37. 


запустив белее 
мзое., 


Фи колита а 


еб я хечесть* 


хэкой унес ТЕ ров т я 


реданторь? У 22 45% 


^.Вортанов, “Труд®; “Содесжение ‘Большей стиоки а Би 
ОО Е в ты ЗА ВНОХ СУЗНЛВИТСЯ ы и. 


Развлечения 


Нер:/ЧатюосНКа.гЛИСЬК/ — Игра "О, 
щас лифчик! Вы наверняка знако- 
мы с телевизионной версией этой 
игры. Вам предлагается гюучаство- 
вать в ее сетевом варианте и посо- 
ревноваться в эрудиции с другими 
посетителями сайта. Сразу хочется 
предупредить: играть здесь совсем 
непросто, потому что вопросы попа- 
даются очень сложные. 

Но это не самое главное. Главное 
— это процесс игры, в котором при- 
сутствует немалая доля юмора. Вам 
предлагается выбрать среди предла- 
гаемых вариантов правильный от- 
вет на вопрос. При правильном от- 
вете Вы переходите к следующему 
вопросу. С каждым туром вопросы 
усложняются. Вы можете нажать 
кнопку "Беру деньги", чтобы закон- 
чить игру и получить текущую сум- 


С щи а оные дно 


|иегасбуе. Поддержка меБ-сайта 


осуществляется компанией М\а!- 


|мегасвуе. "Демиурги" — это все, че- 
го можно ожидать от пошаговой 
стратегии: более 300 заклинаний 
для поединков в стиле настольных 
игр с магическими картами, огром- 
ное число индивидуальных боевых 
тактик, захват территорий и ресур- 
сов пля приобретения новых закли- 
наний. 

Все — начиная от общего дизайна 
и заканчивая технологическими 
особенностями движка — позволяет 
говорить о том, что "Демиурги" — 
это самый настоящий хит, которому 
еще до официального "рождения" 
уготовано место в недостижимой 
для многих плеяде немногочислен- 
ных "звездных" проектов. На сайте 
можно найти информацию о всех 
тонкостях игры, графические мате- 
риалы, демо-версию и ирдае’ы. В 
общем, поклонникам настоятельно 
рекомендуется посетить. 


грамм Первого канала, которые не- 
сут зрителю самую свежую инфор- 
мацию, журналисты ОРТ, работаю- 
щие в самых "горячих" точках плане- 
ты, обозреватели и комментаторы, 
известные режиссеры и актеры, ве- 
дущие телевизионных клубов, ток- 
шоу, игр и других популярнейших 
программ. С каждым из них вы смо- 
жете познакомиться еще ближе, по- 
сетив этот сайт. 


Вр/Амили.тпеюео-№.ги — сайт теле- 
компании МЕТЕО-ТВ, которая про- 
изводит популярную телевизионную 
программу "Прогноз погоды" — она 
ежедневно выходит в эфир на всех 
центральных телеканалах: ОРТ, 
РТР, ТВ Центр, Культура, НТВ об- 
щим числом более 50 выпусков в 
сутки. 


ВУДУ. с.гу/ — Одна из самых не- 
обходимых вещей для каждого чело- 
века в общении с телевизором — 
это программа телепередач. А здесь 
она представлена в достаточно ши- 
роком ассортименте. Представлены 
программы следующих телеканалов: 
ОРТ, РТР, ТВ Центр, НТВ, Культура, 
ТВ 6, ВЕМ Т\, ТНТ, МТ\-Россия, 
Муз ТВ. Однако это еще не все. Вла- 
дельцам тарелок спутникового теле- 
видения также есть, чем поживить- 
ся, потому что тут представлены и 
программы ‘зарубежных информа- 
ционных и развлекательных кана- 
ПОВ. 


следнюю из "несгораемых" сумм. У 
вас есть три подсказки, каждую из 
которых Вы можете использовать 
лишь один раз. В общем, все как в 
теле-версии игры. Так что играйте и 
выигрывайте! 


НЕруЛм\лм, зопок.п/ — необычайно 


полезное место для любителей раз- 
личных гаданий предсказаний и все- 
го подобного. Многие значительные 
события в жизни каждого человека 
можно предсказать по его снам. Как 
раз этим и можно заняться на этом 
сайте. Предсказания будут вестись 
по огромному числу сюжетов ваших 
снов. Некоторые из них смотрятся 
весьма оригинально. Вот, например, 
что значит, если вам приснилась 
драка? Если во сне Вас угораздило 
ввязаться в драку, то наяву Вам гро- 
зят неприятные встречи с конкурен- 
хами. Не исключены судебные иски. 


му. Иначе вы получаете лишь по- # Постарайтесь не предпринимать ре- 


[рафика 


Меня вообще в сети мало чем мож- 
но удивить. Но вот сегодня я прямо 
сам себе удивился — оказывается, 
есть еще грамотные вещи в сети! 
Набрел на весьма занимательный 
сайт Оюйа! Вазрпету (Ир: 


ФойаЫазрНету.сот). Так вот, на 
этом сайте представлены высокока- 


чественные (это даже мягко сказа- 
но) работы ЗО художников, которые 
можно либо распечатать, пибо пове- 
сить на рабочий стол, либо просто 
полюбоваться на них. Поверьте, там 
есть на что посмотреть. Например, 


на это: ВНру/Аммм. сфонаазрбету. 


соп/Абсайегу/З/сарисогп.>Р т. Не 
знаю, как он понравится вам, но я где- 


то с полчаса по сайту бродил — уж 
очень красивые там вещи собраны... 


Николай "Мскку" Щетько 
(пскку@1и5у) 


К празднику 
ВЕр://БаЪу.Кийспк.пеУпу/таех- 


пу.ит_О чем мечтает большинство 
из нас в преддверии Нового года? 
Конечно, о сказочном чуде и о... на- 
стоящем праздничном застолье. Но 
стоит ли желать недостижимого? С 
любовью накрытый стол со множе- 
ством вкусных блюд в кругу родных 
и близких — этого уже вполне до- 
статочно для встречи Нового года в 
прекрасном расположении духа. 
Приготовления к празднованию Но- 
вого года в каждой семье начинают- 
ся задолго до наступления самих 
праздников. И в этих приготовлени- 
ях и поможет данный ресурс. Здесь 
есть полный комплект необходимых 
компонентов празднования Нового 
года: гороскопы, рецепты приготов- 
ления праздничных блюд, НОВОГОД- 
ние розыгрыши и игры, игрушки и 
украшения, которые можно сделать 
своими руками, и еще много всего 
интересного. 


шительных действий, иначе рискуе- 
те навлечь на себя неприятности. 
Видеть себя побежденным в драке 
означает, что Вы рискуете потерять 
свою собственность. Если же при 
этом Вы получили кровоточащую 
рану, будьте осторожны, поскольку 
Ваши интересы могут быть преданы 
теми, кого Вы считали своими дру- 
зьями. Наблюдать за дракой — к 
беспутной трате денег. 

На этом нашу сегодняшнюю 
встречу можно закончить, ибо все 
интересное и веселое закончилось. 
Но закончилось только на сегодня, 
ибо уже в следующем номере, кото- 
рый выйдет в новом 2002 году (с Но- 
вым годом вас!:-)), мы продолжим 
наше увлекательнейшее путешест- 
вие по миру Интернета, который не 
знает границ. До встречи. 


Подготовил Ойтазап, 
Отазап @ц\.Бу 


__ ИГРЫ ЛЮДЕЙ 


виртуальные радости 
№12, декабрь, 2001 год 


О "компьютерах нахаляву", бес-. 
платном .сыре и воздушных зам-* 

В нашей газете. (да и не только в. на-- 
щей) часто появляются частные объ- 
явления такого характера: “Приму в 
подарок: или куплю-за симвопичес-: 
кую плату компьютер...”. Особенно 
смешно становится на.них смотреть, 
когда вдобавок в эти объявления до-` 
писывают: “не ниже 
Саегой/Ригоп”, "... для работы” итт.п. 
> Народе Ау! Опомнитесы! Вы знае- 
те, в какой стране мы живем? Подо- 
зреваю, что догадываетесь. Так вот, 
в нашей распрекрасной стране зна- 
чительный процент населения с тру- 
дом. может нормально-кормиться-и 
одеваться. О’ каких компьютерах 
может идти речь, опомнитесь, на- 
род! Вероятность того, что какой-ни- 
будь добрый дядюшка с толстым ко- 
шельком прочтет ваше объявление 
{вообще очень ‘сомнительно; что та- 
кие "дяди" будут читать "ВР"; и ре- 
шит подарить вам компьютер, про- 
сто ничтожно мала. Я не говорю, что 
ее нет (зачем же отбирать у вас на- 
дежду;), но все же. 

Простой пример из жизни буржуи- 
нов АКА американцев. Была у них 
контора такая, ЕгееРС называлась. 
Раздавала компьютеры, увешанные 
рекламой, “нахаляву”. Думаете, она 
долго просуществовала? Вот-вот, сов- 
сем недолго. И это у них, а у нас? У 
нас такое невозможно по определе- 
нию, ибо бесплатный сыр бывает, но- 
не у нас и не в форме компьютеров. 

Подумайте, стоит ли вообще да- 
вать такие объявления и писать та- 
кие письма? Я понимаю тех людей, 
которые физически не могут подра- 
ботать (инвалидность; тяжелое поло- 
жение в семье и проч.) и купить себе 
какой-никакой компьютер, и, поверь- 
те, искренне им сочувствую. Но если 
вы лежите на диване, заложив ногу 
за ногу, и ждете звонка от “спонса- 
ра", который купит вам комльютер 
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“зартак" — увольте-с, "этогоне будет". 
Надо рваться, стараться и (самое 
главное!) работать, не жалея сит 
Там.подзаработал, тут. подкопил, где 
родители/знакомые помогли —-гля- 
дишь, уже купил чего-нибудь компью- 
терообразное:). А потом: ‘уже .поти- 
хоньку апгрейдишь комплектующие 
до получения более-менее нормаль- 
ного компьютера- Так что, народ, 
дважды подумайте — может, лучше 
сходить в службу занятости, купить 
газету "Работа" {или-еще какую-ни- 
будь в том же духе) и надеяться толь- 
ко: на себя? Ведь.вы сами должны 
быть для себя главной опорой в фи- 
нансовых делах, а не родители, ‘дру- 
зья или призрачный богатенький 
спонсор, правильно? Не надо’ гово- 
рить, мол “я еще маленький, в школе 
учусь" и т.п: Такие”отмазки" не пока- 
тят. Я уже в г-ом классе переводом с 
английского подрабатывал (типа хва- 
‘стаюсь:) 

Так.что будьте сильными и целеус- 
тремленными —-тогдау вас все полу- 
„чится. Вот:на такой-оптимистической 
ноте мы, пожалуй, закончим сего- 
дняшний разбор почты. Хотя нет, вру, 
не закончим — Напоследок-кое-что 
из подобных объявлений. _ 


Просто "Смехь" 

Обворожительная юная студентка с 
чувством ‚глубокой благодарности 
примет в подарок компьютер для 
лервого шага в новый мир. 


От редакции: Исходя из всего выше- 
сказанного и еще по причине все на- 
растающего количества объявлений 
подобного рода, не оправдывающих 
на самом-то деле ваших надеж и 
только занимающих место в газете, 
которое можно было пустить под б0- 
лее приятные для вас же материа- 
лы, мы и прекращаем их публика- 
цию с сегодняшнего номера. 


Пишите письма! х 

Не забывайте наши почтовые адре- 
са! Электронные: псКку@иЕ5у или 
уг@пезюЕтт$К.Бу, и ‘обычный“: 
220113, Минск, а/я 563, "Виртуаль- 
ные радости“. До’скорой встречи в 
новом году! 


Почтальон Мекку 
{пскку@цлу) 


мАдов 


ЫШЕЙ ва 
эс О 
—“ Юнисател 


“ РУЛЕЙ | 
< ПЕДАЛЯМИЫ 


видо 
КОМПЬЮТЕРЫ от 299 у.е. 
(017) 2851886, 


Коды 


Сагтадедоп 2 

1етгпио2е — тупые пешеходы. 
6Йзразтз — обратный отсчет. 

Ну — режим пинболла. 

уставмаал! — огнемет. 
этайбазага — закончить гонку. 
{попа — халявная починка. 
зюрзпаюи — включить/выключить 
таймер. 

тооппотяте — изменение грави- 
тации. 

а5фаз{ — турбо пешеходы. 
ммаегзрой — спокойно плавать под 
ВОДОЙ. 

титаимайпд — паникующие пеше- 
ходы. 

млемие{ — денежки. 


СТА 1 

Коды нужно набирать, когда выби- 
раешь имя своему игроку: * 
ПЗСАЦ-У$ — Доступны все уров- 
Ни. 

ЗИСКМУНОСКЕТ — Броня, амму- 
ниция и т.л. 

1АМТНЕГАМ/ — Без копов. 
ПСОЧЕОВЕУОМ — 99999999999 
баксов! 


220033 г.Минск, 
1 болосипадный пер, 
Д. 7, хаб, 41. 


2214358 ипбазеЮл5уз.Бу 


и п п п в па 
ММЕМАЛОМ/ — Все уровни и горо- 


да. 
ПУСАЦУ$ — То же самое. 
ЗОРЕНАМЕЦ. — То же самое. 
ЗУСКМУВОСКЕТ — Все оружие, 
броня и ключ для выхода из тюрымы. 
1ЛАМСАЛУРЕММ — Разрешить... э-э- 
э... нецензурную лексику. 
\АММОТСААУРЕММ — Запретить 
нецензурную лексику. 

ПЗТАМТАУМ — Бесконечные жиз- 
ни. 

6031769 — То же самое. 
НЕААТОРСОГО 
Сщесепез. 
НАТЕМАСНИМЕ — Мибрбегх 10. 
1АМТНЕТАМ/ — Без полиции. 
ЭТЕМЕЗМАТЕ$ — То же самое. 
РОНКСНААЗШЛ — Оебцд. 
ВОСКРАЗТ — Нажмите *, чтобы по- 
лучить все оружие, еще раз — чтобы 
перезарядить. 

САЦ МЕМСЕЕ — То же самое. 


Мем А! 


Соззаскз: Еигореап \У/агз 

Во время игры нажмите ЕМТЕВ и 
вводите коды: . 

зиреглхог — туман войны Оп/ОН. 
гопеу — ресурсы. 

2гтепа — переключить игрока на 
МитРаа Кеуз 1-9. 

пиК\уаг — нажмите "Р" для доступа 
ко всем юнитам. 

ммм — активизирует "зиреглгог", 


ПК — кризис платформы. 
Миф или реальность? 


В середине 2000 года в игровом 
мире произошел кризис — кризис 
РС-платформы. Да, это действи- 
тельно было так, многие компа- 
нии, занимающиеся разработкой 
и изданием игр, отказывались вы- 
пускать свои творения на РС и 
отдавали предпочтение консолям. 
В это же время многие СМИ, ос- 
вещающие компьютерные игры, 
всерьез поговаривали о том, что 
им придется, кроме компьютер- 
ных игр, также освещать и при- 
ставочные, иначе им просто бу- 
дет не о чем писать. 


Что ни говори, а приставки занима- 
ют большую часть игрового рынка, и 
большинство геймеров играют в иг- 
ры именно на различных приставках 
{РауЗайоп (1-2), Миепао, Зеда и 
другие), ана долю РС`шников прихо- 
дится меньшая часть. Теперь давай- 

„те разберемся, почему же получи- 
лось так, что ПК-платформа пережи- 
ла кризис в прошлом году, да и сей- 
час, когда, казалось бы, он миновал, 
многие компании вначале выпуска- 
ют игры именно на приставках, а уж 
только потом на РС? 

Главная причина — финансовая. 
На разработку игры уходит масса 
времени, труда и денег, и поэтому 
компании необходимо окупить по- 
траченные на разработку деньги и 
получить прибыль. Поскольку спрос 
на приставки больше, чем на РС 
(почему, мы обсудим немного ни- 
же), чаще всего игры выходят на 
приставках, а уж только потом по- 
является компьютерная версия. 
Недавно я читал интервью с Дэй- 
вом Пэрри, который сейчас зани- 
мается разработкой "Матрицы" — 
игры по одноименному фильму. Так 
вот, он заявил, что вначале игра 
выйдет на Р!ауЗавоп 2 и ХБох и уж 
только потом, как сказал он, “мож- 
но и о душе подумать" и выпустить 
игру на РС. 

На вопрос журналиста, почему 
именно на второй Рауавоп, а не 
на РС, он ответил, цитирую: "Бизнес 
— есть бизнес: у нас (у ЗМту — 
прим. автора) крупный контракт с 
Зопу и такой же крупный с Мегозон. 
Тре Машх — дорогая игра, и чтобы 
окупить разработку, нам понадобит- 
ся продать больше миллиона копий, 
аР5ЗХ 2 и ХБох для этого — идеаль- 
ный вариант". Конец цитаты... 

Вторая причина тоже связана с 
деньгами — давайте, уважаемый 
читатель, сравним цены на компью- 
теры и на приставки. Нормальный 
компьютер, на котором вы можете 
играть, стоит около 600-1000 долла- 


“упоййуаг" и "хтепа". 

Со — помощь Богов. 

А!  — контроль над врагами. 
гезоигсез — все ресурсы сразу. 
зНею — бесконечная пушка. 


Саке П 

Вызовите консоль (нажмите -) и 
введите следующие коды: 

СОР — Режим Бога 

МОТАЯАСЕТ — Враги вас не видят 
МОСЫР — Прохождение сквозь сте- 
ны 

СМЕ АЦ — Все предметы, оружие, 
999 боеприпасов 

СМЕ ММЕАРОМ$ — Все оружие 
СМЕ АММО — Полный боезапас 
СМЕ НЕАЛН — 100% здоровье 


Оружие: 

СМЕ ВЕАЗТЕЯ — Бластер 

СМЕ ЗНОТСУМ — Помповик 

СМЕ ЗУРЕВ ЗНОТСИУМ — Двуст- 
волка 

СМЕ МАСНМЕСУМ — Узи 


СМЕ СНАМСИМ — Авиационный 
пулемет 
СМЕ САЕМАОСЕ ГАЧМСНЕЯ — Ка- 
тапульта 
СМЕ ВОСКЕТ ГАУМСНЕВ — Ра- 
кетница 


СМЕ ВАТСУМ — Рельса 
СМЕ НУРЕНРВЬАЗТЕН — Гипербла- 
стер 


ров (вот я недавно купил себе новый 
комп и отдал за него 650 зеленых), а 
теперь цены на приставки: 
Рау авоп 2 — около 300 $ (это в 
России, в Москве, но цена будет еще 
падать, можете мне поверить), ХБох 
— также стоит в среднем 300-400 $. 
Вышедшая недавно СатеСиБе уди- 
вила всех своей дешевизной — но- 
вая приставка в США стоит около 
200$! Нельзя не отметить, что при- 
ставки на самом деле стоят значи- 
тельно дороже, но, тем не менее, 
производители продают их в убыток, 
прибыль же получается за счет про- 
дажи игр. 

Теперь давайте рассмотрим воз- 
можности приставок нового поколе- 
ния, а они весьма многообещаю- 
щие... Сейчас, например, для 
Рау авоп 2 будет выпущен жесткий 
диск, модем, установлен браузер 
№ е5саре, почтовая программа, и 
любой приставочник может запрос- 
то выйти в Интернет, чтобы поиг- 
рать в любимую игрушку с друзьями 
либо написать им письмо или просто 
побродить по сети. 

То есть, фактически, вторая 
Рау авоп становится самым насто- 
ящим персональным компьютером 
(ну, если только на ней нельзя будет 
установить, например, текстовой ре- 
дактор или какую-либо профессио- 
нальную программу, но ведь гейме- 
ру это ине нужно, верно?). То же са- 
мое можно сказать о ХБох и 
Огеатса$. На ХБох также присутст- 
вует и жесткий диск, и модем. Что 
же касается умирающей ныне ОС- 
платформы, то она также не отстает 
от конкурентов — в приставке име- 
ется все необходимое программное 
обеспечение и средства для выхода 
во всемирную сеть (в частности, в 
ОтеатсазГе имеется встроенный 
модем, а также браузер и почтовая 
программа, но на английском язы- 
ке, хотя, я слышал, что вроде бы 
есть русификатор), а также винчес- 
тер для сохранения игровых данных. 
В сети в сентябре 2000 года был от- 
крыт сайт Зеда Ме! (млллм.5еда.пей, 
где любой владелец Огеатса$Га мо- 
жет поиграть в игры на ОС через 
Интернет. 

Конечно, копи уж речь зашла о 
ОС, нельзя не упомянуть о том, что 
эта платформа медленно умирает, 
но в этом виновата не приставка 
(она, надо сказать, очень перспек- 
тивная и многообещающая), а в 
этом виновата Зеда, которая не 
смогла вложить достаточно средств 
в рекламную кампанию консоли и 
не провела достаточно маркетинго- 
вых исследований перед тем, как 


СМЕ ВЕСТОК — Летающая смерть:) 
Боеприпасы: 

СМЕ ЗНЕЦ-$ — Эва 

СМЕ ВУЧЕТ$ — Пули 

СМЕ СЕЦ-$ — Батарейки 

СМЕ САЕМАБЕ$ — Гранаты 

СМЕ НОСКЕТ$ — Ракеты 

СМЕ $10@5$ — Урановые пули 


Броня: 

СМЕ ААМОН ЭНААО — Защитные 
пластины 

СМЕ УАСКЕТ АНМОА — Легкий 
бронежилет 

СМЕ СОМВАТ АВМОЯ — Усилен- 
ный бронежилет 

СМЕ ВООУ\У АНМОВ — +1 к полной 
броне 

СМЕ ААМОН — Полная броня 
СМЕ РОММУЕЯ ЗНЕЕО — Усилитель 


Инвентарь: 

СМЕ ОЧАОР ОБАМАСЕ — Онаа 
Ратаде 

СМЕ 1МУЧЕМЕВАВИ ТУ — Бес- 
смертие 


СМЕ ЗЕ|НМСЕН — Глушитель 

СМЕ АЕВВЕАТНЕВ — Маска для 
подводного плавания 

СМЕ ЕММАОММЕМТ ЗИТ — Кос- 
тюм химзащиты 

СМЕ АБРЕМАЦМЕ — Адреналин 
ВАМООНЕВЯ — Пояс для боеприпа- 
сов 


выбросить ОС на полки магазинов, 
и теперь пожинает плоды своих оши- 
бок. 

Теперь хочу замолвить словечко 
и о РС-платформе. Некоторые пи- 
сишные обозреватели почему-то 
презрительно относятся к пристав- 
кам и заявляют, что РС-платформа 
будет жить вечно, когда приставки 
уходят в небытие. Уважаемые мои, 
а вы никогда не думали, что это 
лишь из-за того, что компьютер все- 
гда можно проапгрейдить, и тогда он 
с новой силой начнет раскручивать 
вам новые и требовательные к же- 
лезу игры, а приставки, в свою оче- 
редь, не могут быть усовершенство- 
ваны, и как только проходит опреде- 
ленное время (примерно лет 5-6}, 
платформа уже изживает себя, при- 
ставка уже не может справиться с 
запросами новых игр и, теряя попу- 
лярность, вытесняется с игрового 
рынка приставками нового поколе- 
НИЯ. 

Из всего вышесказанного напра- 
шиваются определенные выводы. 
Конечно, я не хочу сказать, что бу- 
дущее за приставками, для меня не 
имеет значения, на какой платфор- 
ме игра была выпущена, если игра 
хорошая, я могу играть (и играю) и 
на компьютере, и на приставке. 

Теперь давайте подведем итоги: 
главная причина кризиса — финан- 
совая, разработчикам и издателям 
нужно получать прибыль от продажи 
игр, а приставки для этого идеаль- 
ный вариант, поскольку они значи- 
тельно дешевле, а значит и доступ- 
нее компьютеров... 

Сейчас кризис прошел — на РС 
выходит много новых игр, множест- 
во еще находится в разработке, но, 
тем не менее, он может повторить- 
ся — это тоже не исключено. ПК- 
платформу можно назвать в опре- 
деленном смысле универсальной, 
поскольку, как я писал выше, ком- 
пьютер можно усовершенствовать, . 
но, тем не менее, нельзя недооце- 
нивать и приставки, а особенно 
приставки нового поколения, по- 
скольку они неплохие конкуренты 
для РС. 

Как будет складываться ситуа- 
ция в дальнейшем, зависит от нас, 
простых геймеров, поскольку мно- 
гие компании изучают обществен- 
ный спрос и будут в конечном сче- 
те делать игры для той платформы, 
которая принесет наибольшую при- 
быль. 

В общем, время покажет. 


Андрей Егоров 
едогоу @ зав мег.ги 


и пы ва 5 в в 
СМЕ АММО РАСК — Рюкзак 


Остальное: 

@СМЕ ВЫШЕ КЕУ — Синий ключ 
СМЕ НЕО КЕ\У — Красный ключ 
СМЕ АМСЕМТ НЕА — Апсей 
Неаа 

СМЕ РАТА СО — Ва СО 

СМЕ РОМЕН СУВЕ — Энергитиче- 
ский куб 

СМЕ РУРАМШ КЕУ — Ключ пира- 
миды 

СМЕ РАТА ЭРАМЕЯ — Программа- 


тор 
СМЕ ААЗТНКЕ МАВКЕА — 
Айзшке пакег 

СМЕ СОММАМРЕВ$ НЕАО — Го- 
лова Согптапаега 


Просмотреть весь список команд: 
Напечатайте в консоли СМОЦ$Т, 
чтобы увидеть весь список доступ- 
ных команд. 

Используйте команду '9№е' и назва- 
ние любого предмета, чтобы полу- 
чить его... Попытайтесь сделать это 
с любым оружием или предметом и 
посмотрите, что будет! 


Перейти на другой уровень: 

Нажмите -— для доступа к консоли, 
затем напечатайте МАР ХХ, где ХХ 
— имя карты. Чтобы узнать имя кар- 
ты, зайдите в тиыёрау, выберите 
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Опровергая всехь 


Не влезай — не убьет! Это было 
вступление (учитесь:)), теперь о 
нашей сегодняшней теме, о 
Соитег-ЭШКе. 


После прочтения статьи "ОЗ & ЦТ уз. 
СЗ" у меня сложилось впечатление, 
что автор в Контр-Страйк и не иг- 
рал-то. Ну, или совсем чуть-чуть. 
Приблизительно столько же, сколько 
я тренировку проходил (да, было 
когда-то в моей Контр-Страйк карь- 
ере и такое). Приблизительно такое 
же мнение сложилось и у всех серь- 
езных контр-страйкеров. Чтобы раз- 
веять заблуждения, которые могли 
возникнуть у читателя после прочтё- 
ния ноябрьского номера "Виртуаль- 
ных Радостей", я пишу данную ста- 
тью. В ней я не буду оскорблять дру- 
гие игры вроде недоквака, не буду 
обращать внимание на неграмот- 
ность "настоящих знатоков оружия", 
путающих АМ/М непонятно с чем 
(кстати, такого оружия, как АМР, в 
Контр-Страйке просто не существу- 
ет:)), не буду обращать внимание на 
самые глупые ошибки... 


Сложность обучения. И почему 
люди, вчера севшие за Контр- 
Страйк, не напишут о нем припич- 
ной статьи, пусть даже и оскорби- 
тельного содержания? Не знаете? А 
почему люди, вчера севшие за 
Контр-Страйк, завтра не победят на 
чемпионате Беларуси? Не знаете? 
А я знаю — потому, что уровень не 
тот (в лужу сядут, как пить дать). 
Чтобы научиться неплохо играть, 
нужны месяцы, а “особо одарен- 
ным" не помогут и годы тренировок. 
Как пример этому — целый раздел 
данной статьи под названием "Вред- 
ные советы". При этом следует 
учесть, что это только то, что должен 
уметь новобранец... 

А вообще, предела совершенству 
не бывает. Поэтому в Кваку и надо 
тренироваться сутками на протяже- 
нии лет, чтобы быть хоть кем-то. Да 
и в Контр-Страйк нужно играть и иг- 
рать. пока команда не будет дейст- 
вовать как часы (хотя бы как песоч- 
ные). Так же важно уметь делать не- 
которые вещи автоматически, как и 
знать некоторые нюансы. Напри- 
мер, знаете ли вы, через сколько се- 
кунд контр-террористам на первом 
4е_ди& нужно пробегать мимо вхо- 
да в "кишку", чтобы успеть на базу В 
раньше террористов? Вот то-то... 

Хотя можно привести еще не- 
сколько примеров, среди которых 
такие, как закупка оружия. Сколько 
секунд вы стоите на базе, закупая 
амуницию? У меня уходит не боль- 
ше двух, но и это очень много, и сей- 
час я пытаюсь переучиться (изме- 
нил раскладку клавиатуры). Могу 


“создать сервак” и выберите любую 
карту, на которую хотите попасть 
(нижнее имя и есть имя карты). 
Для примера, МАР ВО$$2 — пере- 
несет вас в последний уровень. 


Хоо Тусооп 

Откройте файл сопй9.2 с помощью 
Млпар'а. Из него с помощью Блок- 
нота или М/огаРа{'’а откройте файл 
Есопоту.с®Ю — это конфигурацион- 
ный файл игры. В Есопоту.сЮ най- 
дите строку сгообооВесуто- 
'Атюцге (сна отвечает за выброс му- 
сора) и измените число напротив 
нее на любое другое. Еще можно из- 
менить значение напротив строки 
сКеерегСоз, которое отвечает за 
жалование сотрудников вашего зоо- 
парка. Чтобы в начале игры полу- 
чить побольше денег, нужно открыть 
Блокнотом или \У/огРаФом файл 
200.И1 и изменить число в строке 
М5МахСазН. 


Рем! пе 

В каталоге игры, в текстовом файле 
Сопйо4пРр переименуйте раздел 
[МБЕО] в МОЕОЗ$]. Тогда в главном 
меню игры появится дополнитель- 
ный пункт "новое 'бонус'шоу". Начав 
играть в этом режиме, Вы получае- 
те сразу все вещи и оружие с беско- 
нечным количеством патронов. Так- 


лишь сказать, что опытные команды, 
как тот же ЗеанН, не тратят на за- 
купку времени, закупаясь на бегу. В 
итоге, если простоять секунду-дру- 
гую, то не успеешь добежать до точ- 
ки первым. з 


Корявость рук. Это, как известно, 
не лечится никем, кроме как патопо- 
гоанатомом... Падение с лестниц — 
это оскорбление тем, с кем ты игра- 
ешь, ведь ты — мясо. Есть еще во- 
просы, о полетах (я — Архангел, 
крылья есть, могу научить:))? 

Вообще, всяческие неприятности, 
вроде падений с крыши, недолетов 
до другого края пропасти и так да- 
лее, так это не прерогатива Контр- 
Страйка. Такое случается когда-ни- 
будь со всеми, особенно с новичка- 
ми, тем более куда чаще в других иг- 
рах, как ОцакеЗ Агепа или Ипгеа 
Тоитатег\, где даже есть специаль- 
ные карты, неверный шаг на кото- 
рых есть смерть... 


Звук и кемперы. Как бы хорош ни 
был звук и его трехмерная реализа- 
ция, они не помогут, если нет того, 
что называется "скилом". Если кем- 
перьЬ — хороший игрок, то он просто 
хороший игрок, а если плохой игрок 
— кемперь, то он просто плохой иг- 
рок. И никаких "но"! Примите это как 
аксиому. Кроме этого, следует 
учесть, что надежнее визуального 
контакта нет ничего, а хороший иг- 
рок выносит кемперовЪ пачками. 
Обычно контрстрайкеры за углы за- 
ходят стрейфами (их сейчас, как и 
думеров раньше, по этому признаку 
на улице узнают:)), после чего тихар- 
ство становится клеймом с надпи- 
сью: "Жду смерти, в уту, за ящиком, 
как всегда..." 


Графика, баланс и неграмотность. 
Кроме личной техники и спаженнос- 
ти команды, для победы ни капли не 
мешает, а только наоборот помога- 
ет, еще знание нескольких приятных 
мелочей. Одной из таких мелочей 
является отключение текстур и 
уменьшение детализации. Сущест- 
вуют такие консольные команды, ко- 
торые за это отвечают, "но тебе, то- 
варищь, я их не скажу". Всем ос- 
тальным читать "вредные советы". 

Но и это, собственно, далеко не 
все. В Контр-Страйке существуют 
такие карты, которые являются иде- 
альными с точки зрения их прора- 
ботки. Там не просто удобно играть, 
там приятно играть. На каждый 
Оеск-16 (кстати, моя любимая карта 
в Уптгеа/пгеа! Тоитатег) Контр- 
Страйк может ответить двумя-тремя 
е_ди$, которые являются эталон- 
ными для многих командных шуте- 
ров или игр с командными режима- 


же станет доступнным вид от перво- 
го лица. Наслаждайтесь!) И не забы- 
вайте пользоваться Е11. 


Веуепаг" 

Перед вводом кодов обязательно 
запишите игру — на некоторых ма- 
шинах возникали неожиданные про- 
блемы — полная невидимость и т.п. 
Выведите героя из режима боя (кла- 
виша "С") и нажмите ЕМТЕВ. 
Вводите коды: 

атеадудеаЧ — режим бога. 
робопзпюНоп$ — дополнительные 
микстуры, случайные (иногда не бу- 
дут работать вообще). 

акпету — 999999 золота. 
пайКталой — убить монстров с 1 
удара. Примечание: повысить свой 
уровень можно, набрав код непо- 
средственно перед тренировкой с 
мастером чопб-гом. (Только не 
убейте мастера (набирайте вначале 
не более 720 единиц силы)). 
поатпеза — повысить уровень пер- 
сонажа до 30. 

абгасадаьга — неограниченная ма- 
на и все талисманы. 
9ттезотедгиь — получить 5 еди- 
ниц продовольствия каждого типа. 
Читптез — выключить А! монстров. 
Чебид — запускает игру Оеуаюрег 
тоде. 

Нажмите Е12 для входа в эдитор. 


ми с точки зрения баланса старто- 
вых условий сторон (загнул, бра- 
во!!). 

В чем же это заключается? Вот в 
чем: к каждой точке существует не- 
сколько подходов приблизительно 
одинаковой длины, и террористам 
(речь идет о де-картах) нет разницы, 
к какой точке и каким путем идти. 
Причем путь к ключевым позициям 
на многих картах приблизительно 
равен для обеих сторон (под ключе- 
выми позициями не понимаются ме- 
ста закладки бомб), и секундная за- 
держка одной стороны — маленькая 
победа другой. 


Техника. Итак, запомните, что 
стрейф — это ваша жизнь. Если до- 
бавить еще и прыжки, то... пусть 
снайперы мучаются. Хотя и снайпе- 
ры тоже неплохо этим владеют. Вот, 
например, ВЕАСК (его статьи можно 
было видеть в "Компьютерной Газе- 
те", а его сайт находится здесь: 
Юбр:/соищегиКе.а1в/.Бу) прыгает 
со "споном", как ужаленный в. Но са- 
мое обидное — помогает. ВЕАСК 
прыгает, противник садится и целит- 
ся. Однако весь прикол в том, что 
ВЕАСК тоже в этот момент садится 
и... Против "слона", как известно, 
только нох, и тот в спину (шутка)... 


Меткость. Отныне постановляю: 
“Давать очередь за километр наугад 
через плечо от бедра в прыжке и 
при этом всегда делать топько хед- 
шоты!" Пусть будет мясом навечно 
тот, кто считает, что в Контр-Страй- 
ке вообще не надо целиться, а мож- 
но стрелять наугад... 

Если вы, уважаемый читатель, со- 
гласны с предыдущим оратором 
("Виртуальные Радости", №11, стра- 
ница 13:)), то у меня есть предложе- 
ние: "Может, дуэль (естественно, что 
ты, читатель, играешь без прицела)". 

По поводу техники стрельбы есть 
еще несколько замечаний: обратите 
внимание на чувствительность мы- 
ши и на то, как вы стреляете, — оче- 
редями или одиночными. О противо- 
показаниях или советах наоборот 
читать во “Вредных советах". 


Удача. Пусть она тебе улыбнется 
в игре против ЗеайН или Мах, или 
на худой конец против еХепге. 
Насколько серьезно думать о ней, я 
надеюсь, вы и сами догадаетесь... 


Вредные советы 

1. При стрельбе на больших и 
средних дистанциях советую стре- 
лять длинными очередями по де- 
сять-пятнадцать патронов (или оче- 
редями длиной в обойму) — так 
больше шансов, что зацепишь про- 
тивника. При этом не прислушивай- 
тесь к тем, кто советует стрелять 
одиночными и ждать, пока перекре- 
стье прицела примет первоначаль- 
ный размер, а только потом делать 
второй выстрел. В такой ситуации в 
вас высадят всю обойму, а вы отве- 


Частные 
объявления 


® 20 СО для РауЗабоп, оптом за 28 у.е. 
— 2378027, по вых. 

®АМО Оугоп 700/64 МЫНОР 15,3 СЬ 7200 
имУСА Ама ТМТ 2М64 32 МЫСО Зопу 
52хкопонки Е&0О зирег модфеитоцзе 
Сепи$+Ме!стоклава 1ВМ/монитор 17“ 
Зетеп$ Мхаой цифровой 120 ГШАТХ/ми- 
крофон бепиз/коврик. Цена — 650 у.е. Га- 
рантия — 2451849 Дима 

® СО дляРС сиграми Меед юг Зреед 3, 4, 
5, Оймег, Агез а И‚фап Аззаий, 
Мезыай гю цене 3 р. за 1 СО — 
2665980, после 15 

® МВ+СРУ 1200ММХ/ЗВ (5А)УУС 1 
МЫУММ 2х8 МЬ АТ — 2013570 

® Мето ам СагФ нерабо- 
чая+3 СО для Зопу Р5$ — 5 уе — 
(0212)631765, с 20.00 до 21.30 

® Р-166400 20 СЫ? МЬ мдео/32 
ВАМЛ4'"/мышьклава. В отл. сост. 210 у.е, 
— 2690285 Сергей 

® Репвипт 700/СММ 256/400 30 СЫСО- 
ВОМ 40х/колонки, клавиатура Сепив, 
мышь, джойстик, монитор 15" Заптгоп (но- 
вый) + камера. Все в отличном состоянии. 
800 у.е. — 2690285, после 18.30, Воб 

® Р-1/700/ 256 ОЗУЛНОБ 30 СЫ15“СО 
АОх/джойстик, мышь, интернет-камера, ви: 
део 32 МЬ, клавиаткра (новая), ие —. 
800 у.е. Все в отп. Сост.— 2690285 Влади- 


ми 

о Оу РЗХ, 2 джойстика, 2 карты памяти, 
24 диска. В хорошем состоянии. 100 уе. 
Или меняю на Р100. Торг — {213)68169 _ 


тите всего лишь двумя-тремя патро- 
нами... 

2. Никогда не пытайтесь стрей- 
фиться во время боя — так гораздо 
сложнее целиться. Будет вполне до- 
статочно, если вы просто присядете. 

3. Чувствительность мыши надо 
ставить на уровне 5-6 единиц, а раз- 
говор о том, что на единице очень 
удобно цепиться, может вести толь- 
ко ламер. Все крутые квакеры игра- 
ют почти с максимальной чувстви- 
тельностью. К тому же, если поста- 
вить единицу, то просто не успеешь 
развернуться, если кто-нибудь зай- 
дет к тебе в тыл (естественно, что о 
развороте со стрейфом речи не идет 
— слишком тяжело учиться, а потом 
долго привыкать). 

4. Не цельтесь в голову — это от- 
нимает очень много времени, да и 
очень тяжело на большой чувстви- 
тельности мыши. 

5. Не пытайтесь ставить при игре 
следующие параметры: 91| рютр 2 и 
9 тах_эме 2. С ними отсутствуют 
текстуры и существенно уменьшается 
детализация, а картинка напоминает 
первый трехмерный шутер: Мой ет 
ЗО. Да и все равно у вас ничего не по- 
пучится, потому, как сначала надо 
зайти на какой-нибудь сервер или со- 
здать свой, ввести консольные ко- 
манды, а уже потом подсоединяться 
туда, где ты хочешь играть. 

6. Никогда не простреливайте сте- 
ны — потратите много патронов, а 
попадете вряд ли. 

7. Не покупайте гранаты, так как 
они могут и не сработать, а деньги 
будут потрачены впустую. Уж лучше 
немного накопить и приобрести се- 
бе еще один пулемет (дочЫе ЕМ 
РАВА М249). 

8. После закладки бомбы бегите от 
нее, что есть сил. Ведь если ее най- 
дет контр-террорист, то он все равно 
испугается возможности быть взо- 
рванным или зарезанным в спину во 
время разминирования и убежит. 

9. Не покупайте щипцы, так как 
если вас убьют, то это будут деньги, 
которыми вы могли бы воспопьзо- 
ваться в следующем раунде, но уже 
не воспользуетесь. 

10. Когда перезаряжаетесь, не 
старайтесь убежать и спрятаться за 
ящики или угол, так как вы можете 
потерять из вида противника и быть 
внезапно атакованными врасплох. 


Полезные советы 

1. Пулемет — это не оружие, это 
тактический прием. 

2. В первом раунде за контр-тер- 
рористов куда лучше купить броне- 
жилет или гранаты и щипцы, чем Де- 
зерт-Игл, так как контровский писто- 
лет (УР$ 45) довольно-таки неплох, 
в отличие от террорского. 

3. Если вас обнаружил противник 
во время перезарядки, то советую 
выхватить пистолет; а, в крайнем 
спучае, если закончились патроны и 
в пистолете, при близком контакте 
можно воспользоваться и ножом. 


® Беспроводную компьютерную мышь, 
оптическую, доставлю, на гарантии. — 
2485554. - : 

® Игры РС: "Рац 1, 2" (на одном Пао 
"Меопе Ммез Рогемаг", "Дальнобойщики 2", 
“С85+На!-Ше+-ВОТ$+МАР5" за 2000 руб. 
— 2690285 Сергей НА 

® Иры РС: “Пи Вин 1, 2", "Шырлиц 2", 
"Теат Арасве", "Ахаегаюг", “Аллоды“, 
“ЭмаЁ 2", Е Джим", "Аедпеск 
Вор я ‚ 2". По 2000-2500 руб. За 1 СО 


® Иры РС: Най-Ме+Урк+Оррозта 
Рогсе; Х-Сот Епюгсег; ЭЗаг Ттек Усуадег: 
ХАепзюп; Власть и магия М го за 1 
шт. — а. Сергей, после 18 

® Ифы РС: эп. интер. Й + Завоеватели 
{стратег.), Потоп (стратег.}, Мотфнеиз 
Я Рипа] и Заг Вы Червяк Джим 

аркада). Наутал 2 (аркада) или поме- 

няю — 2113696 Дима ) 

® Клавиши Уатара-РЗА-530. Б/у, в хоро- 
шем состоянии. Возможен обмен. — 
(01797)53504 

Г] Компьютер АМО-133/16/2 
МС/РЛО/ЕОб/ЗВ/КЬСИтоизел/СА 13" — 
5022363, после 18 | 

® МП АВГ, НОО, мдео, СО-ВОМ, мони- 
тор, низкая цена, гарантия. — 2433320, 
после 20; 2118585 аб.22188 

о ею машинку Самсунг Е 
ную) с русск., ант. шрифтами за -е. 
СММ 32 МЬ РС100 за З у.е. — 2610451 

® Пистолет для ОС с играми: Ноизе ое 
Оеад 2, Сопйдепва! Мезюл или меняю на 
клавиатуру к Огеатса${ — (029)6023335 

КУПЛЮ Е 

® Иговую приставку ЗОМУ РЗ — 
(02233)22530 . го 

® Куплю 5олу РЗ б/\'— {271)25578 Анд- 
рей, с 19 

® Куплю б/у картриджи Сапоп Е-16 (Е-30) 
— Вуе. — (029)6515489, 2747935 -... 


4. Снайперу-террористу как воз- 
дух необходимо покупать Дезерт- 
Ит, контр-террористу тоже неплохо. 

5. Когда ставите бомбу, смотрите 
в ту сторону, с которой может по- 
явиться противник, а не упирайтесь 
носом в стену. Так можно еще ус- 
петь достать оружие и встретить гос- 
тей. 

6. То же самое, только наоборот, 
советую и контр-террористам. Кро- 
ме этого, не стоит пренебрегать 
щипцами. 

7. Контр-террористам надо бегать 
по возможности группами, а если 
кто-то остается крыть какую-то точ- 
ку один, то его главной задачей яв- 
ляется не скорая смерть от оружия 
превосходящих сил противника, а 
извещение своих — товарищей 
("Епету ЗроНеа!!"). До того, как при- 
дет подкрепление, имеет смысл 
спрятаться или отступить, а бой вес- 
ти хотя бы в приблизительно равных 
условиях (каждый ствол на счету). 

8. Террористам имеет смысл бе- 
гать почти полным составом вместе 
по следующему методу: кто бежит 
первым, в определенных местах 
(возможные точки атаки контр-тер- 
рористов) останавливается и при- 
крывает остальных, а потом стано- 
вится им в хвост. Одного же можно 
послать по другому маршруту, чтобы 
он отвлек на себя основные силы 
контр-террористов (это касается де- 
карт). 

Однако я пошел уже больше о так- 
тике, а это личное дело каждой от- 
дельно взятой команды. Ну что же, 
вот, собственно, и все. Сказать мож- 
но еще много, но место в газете не 
резиновое... 


Р.5. Уважаемый Глеб Тимошук 
кпомп аз Оике МиКет., на офици- 
альном сайте клуба . Машх 
(иммм.тапх.Бу) был помещен ответ 
на вашу статью. Ее автор — Егазег. 
Если это имя не говорит вам ни о 
чем, то вы ничего не знаете о Контр- 
Страйке в Беларуси. Однако суть в 
том, что он предлагает вам дуэль. 
Игра до десяти побед за одну сторо- 
ну и до десяти за другую. Амуниция 
и обмундирование — любые. Един- 
ственное условие: он всегда бегает 
только с пистолетом, а вы — с пуле- 
метом. Я считаю, что при таких ус- 
ловиях игра получится неравной, и 
предлагаю вам захватить своего 
друга, который за неделю научился 
играть лучше, чем вы. Удачи... 


Р.Р. Читатель мог обратить вни- 
мание на то, что я постоянно писал 
о де-картах, а о с5-картах и словом 
не обмолвился. Все дело в том, что 
последний вид карт не является по- 
пулярным на чемпионатах и все ча- 
ще даже не рассматривается. 


Агспапоае! 


Только полные тексты 
Вр:/ароса!урзе.ами.Бу 


® Куплю выпуск "ВР" за’ сентябрь: — 
2835539 : 

® Куплю недорого или приму в подарок га- 
зеты “Виртуальные радости" №1,.2, 3, 4, 5, 
6, 7 за 2001 г. `— 2313424, после 16, 
Веомиий Е 
® Полные версии Адгетх: Мох; Вюод 1 
+адо-оп), 2; Матрие: Ауетипу Спазт 

АМ) — 2749301, до 1З и после 21 


МЕНЯЮ 

® Муз. центр ЗНАНВР+прис-ку СатеВоу 
на комп. Р-2, 64 МБ, УС 8 МЬ, ЗВ, 3,256, 
мВ 14". — (0212)373278 Сергей 

® Помогу начать свой бизнес в дом. усло- 
виях (не расп| нение), доход от 200 
у.е. Несложно! Доступно! От Вас конверт 
с обратным адресом-+купон 6: 220089 
Минск-89 а/я 122 


ПЕРЕПИСКА = 

® Сергей ищет геймеров, которые любят 
играть в С$ и тусуются в клубах, для 
ния в наш клан АГА, где играют 
К5АХ и ГОМО СНЕВЕР. Пишите. — 
220068 Минск, ул.Осипенко, 28-23 Е 
® Фанаты Сопитапа апа Содиег и Веда! 
е\2 отзовитесь — 220103 Минск; ул.Се- 
дых, 22-12. Вовану. 

® Фанаты Ипгеа! Тоитатег", соединяем- 
ся здесь — 220114 Минск, пр.Ф.Скориньь 
153-2-46. Сергей 


РАЗНОЕ 

® Ищу ОМ по АБ&О в Минске. — Ю- 
Очуей@уапдехги 

® Компьютер:помощь в выборе и. Я 
модернизация, установка любых ОС,.ПО, 
наладка, Интернет, консультации. Опера- 
тивно, выезд. — 2822328 о 
® Помогу составить из любого качества 
фото и пленок красивый фотоальбом, за- 
пишу на СО. Создайте свой фотоархив: — 
(0222) 225322 аб.2303; кое @ роса Бу 


на 
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гу 
опустить паруса, как мне кажется, мешает 


собака. А также шары для боулинга надо на- 
тереть тряпкой, но где ее взять? 

К собаке ходить не надо. Капитанская рубка 
там вообще для отвода глаз. 

Снаружи у двери есть распредепительная 
коробка. Откручиваешь отверткой, что достал 
на лесах у входа в казино, лицевую панель ко- 
робки и проводком замыкаешь клеммы борто- 
вого радио на клеммы подъемника паруса. 

Тряпка будет у тебя, когда ты в комнате Юн- 
ги, открутив отверткой вентиляционную решет- 
ку, переползешь в темную комнату. Потом, 
кликнув на себе самом (посередине экрана), 
разденешься. А потом попадешь к себе в каю- 
ту... В общем, поболтай с Аннет, и после пи- 
кантной сценки она оставит тебе платок (мо- 
жешь называть его тряпкой). Полный солюшен 
тут: ммм. пезюг.лли$К.Були//гО008//00815.и1.. 


Помогите в игре “Ларри в выходном кос- 
тюме 7" пройти конкурс боулинг. Что делать, 
когда все конкурсы пройдешь? Илья. 

Получив платок у Аннет (см. выше) идем в 
Верхний грузовой отсек. При помощи ключа, 
взятого в комнате йога, открываем дверь. От- 
крываем шкаф с кеглями и брызгаем на них 
дезодорантом. Теперь входим в инвентарь и 
накладываем Силиконовую смазку на носовой 
платок. После идем играть в боулинг. Суем 
карточку в рот моржа, получаем шар и... нати- 
раем его смазанным силиконовой смазкой но- 
совым платком. Помните, что говорила Пегги о 
термоядерной смеси силиконовой смазки и 
дезодоранта? Вот теперь можете увидеть это в 
действии. После серии весьма эффектных 
взрывов мы выигрываем с разгромным сче- 
том. Ну, а когда все конкурсы пройдешь, на- 
правляйся в каюту капитана и ломись в дверь. 


Как в "Братьях Пилотах" пройти место с 
флейтами, куда упали на воздушном шаре? 
“Высокий превысокий дуб" проходить так: 

Заберите табуретку, поставьте ее под пра- 
вой нижней веткой среднего дерева. Теперь 
выберите Коллегу и встаньте точно между ле- 
вым и центральным деревьями. А Щеф пусть 
заберется на табуретку, а потом перейдет на 
ветку, пройдет по ней мимо дупла и, восполь- 
зовавшись Коллегой как трамплином, пере- 
прыгнет на соседнее дерево — то самое, на ко- 
тором висит регулярно истязаемый Гордой 
Птицей и при этом громко вопящий Несчаст- 
ный Слуга. Попытайтесь помочь ему. При этом 
птица сбросит первую флейту на земпю. Под- 
берите ее. Как вы легко можете убедиться, на 
слона она не действует по причине своей 
фальшивости. 

Точно так же пусть Шеф заберется на табу- 
рет, потом на ветку и встанет слева от большо- 
го дупла. Теперь подудите в дупло флейтой. Си- 
дящий там Кот не перенесет такой пытки, вы- 
скочит и с громкими воплями прогонит Гордую 
птицу, заодно приведя Слугу в вертикальное 
положение. При помощи Коллеги исследуйте 
свободное дупло, — там, как ни странно, вы 
найдете еще одну фальшивую флейту. Предан- 
ный Карбофосом Слуга с радостью поможет 
вам (а заодно и Шефу) забраться на более вы- 
сокую ветку, с которой вы без труда перейдете 
на второй уровень центрального дерева и на 
первый уровень самого правого дерева. 

Теперь ВНИМАТЕЛЬНО посмотрите на са- 
мую правую границу экрана. Если постарае- 
тесь, увидите кончик третьей флейты (если на- 
вести на нее курсор, появится знак вопроса). 
Забирайте эту флейту и, нанизав на ветки пра- 
вого дерева, сделайте песенку (третью флейту 
надо положить в маленькое дупло). Теперь за- 
бирайтесь по ней на самый верх, затем на цен- 
тральное дерево и забирайте последнюю, на 
этот раз самую настояшую флейту. 

Ну, а теперь сыграйте слону мелодию (точно 
такую же, как в мультфильме} и тот, как ми- 
ленький, прилетит к вам. 


Как в "Пилотах 2” на втором этапе сло- 
жить на экране картинку из трех фрагмен- 
тов? Никита. 

Попробуем сначала разобраться с "головой" 
и "туловищем". Листаем вправо “голову” до тех 
пор, пока не дойдем до, собственно, головы Су- 
мо. Дальше листаем "туловище", пока не дойдем 
до туловища опять же Сумо с вилкой и ножом. 
Далее, чтобы подобрать нужные ноги, пистаем 
влево “ноги", затем также влево "туловище", за- 
тем вправо — "голову". Повторяйте эту поспе- 
довательность, пока Свидетель не узнает зло- 
дея. Теперь у нас есть фотография Сумо. 


В игре АРЧИ БАРРЕЛ (дело: отель "Импе-, 


риал") застрял после того, как АРЧИ превра- 


тился в некую девицу. И после этого не - 


знаю, что делать. Портье молчит, нигер то- 
же, священник говорит придти вечером. 
Подскажите, что делать дальше. 

Берем ножницы и сделаем из заколки от- 
мычку. Отопрем ею "родной" номер 201. 


Возьмем из шкафа свои вещи. Зайдем в ван- 
ную и через щель посмотрим, что происходит в 
комнате. Какой-то наглый тип украл наше тело 
и разгуливает в нем. И не только разгуливает, 
аеще и к женщинам пристает. 

Идем на кухню и скажем негру, что мы — 
его настоящая мама. Объясним Бобо, что мы 
нашли его по запаху. Он очень обрадуется и 
пожалуется на большое количество работы. 
Скажем, что сегодня мы приготовим все сами, 
а бедный негритосик может расслабиться и от- 
дохнуть. Бобо вместе со своей обезьяной уй- 
дет. Повернемся направо и подойдем к холо- 
дильнику. Откроем его и заберем оттуда все 
продукты, кроме анаши. Теперь можно похо- 
зяйничать на кухне. Дальше — сам. Полный со- 
люшен тут; мимм.пезюг.тизК.Булл/Ало010/ 
№101014.Нт- 


По игрухе "Штырлиц 1: любимый бюст Гит- 
лера", что делать на 4-м уровне "Альпийский 
луг"? 

Пытаемся поймать проезжающего пастора 
Шлага путем применения на нем резиновой 
девушки... Отрываем быку хвост. Идем вправо, 
забираем синюю кастрюлю. Кликаем на мой- 
щиках блюда, ловим Плейшнера. Поднимаем 
глаза. Перемещаемся влево вглубь. Поим ба- 
бищу на скамейке бутылкой водки. Берем лы- 
жи. Берем уголек. Кастрюлю — на мины. Вы- 
пиваем две бутылки водки. Лезем на скалу. В 
общем, там еще много, попробуй дальше сам 
или ищи солюшен тут: млмм.пезюг.глилК.Бу/ 
\гАл0006/л 00607 пт. 


По игре "Петька и Василий Иванович: спа- 
сают галактику". Вырастил пальму, достал 
кокосы, что потом и как проникнуть в баню? 

Потом там много всего, я же не знаю, что ты 
уже сделал. Так весь солюшен можно переска- 
зать. Ну, а в баню можно забраться, набрав на 
пасеке в шприц дозу пчел и засандалив эту са- 
мую дозу в замочную скважину в двери бани. 


Купил я игру Апеп уз Ргедаюг 2 и, играя за 
людей, застрял на самом первом уровне. 
Там нужно открыть дверь. Я открываю толь- 
ко панель возле этой двери, а дальше не 
знаю, что делаты Уад К 

Для взлома существует специальный при- 
бор, в настройках управления по умолчанию 
стоит на "Н". Когда он в руках, наводишь кур- 
сор на панель, пока не появится специальный 
значок. Держишь Ритагу Рге, пока замок не 
будет взломан. 


Мои вопросы касаются Сиаке 3: 

1. Как с помощью команды Ыпа можно на 
одну клавишу назначить несколько функ- 
ций? Например, жмешь Е — включается май, 
сд оу становится 80, зепзимйу — 3, 
с|_ тоизеАссе 0. 

2. Можно ли на одну клавишу "повесить" 
две взаимоисключающие функции. Напри- 
мер, жмешь Е первый раз — включается.////. 

Все очень просто. Все функции перечиспя- 
ешь через ";" — например: Ыпа “меароп 
6;са Ю\ В0;5епеймйу 3; тоизеассе! 0", но 
есть одно "но": если ты хочешь поставить ка- 
кие-либо настройки для одного вида оружия, то 
придется ставить такие же настройки и для 
всех остальных с параметрами, какие тебе 
нужны, например: Ып@а “меароп 5;с9_ю\ 
110;зепймщу 555! пюизеассе| 1" Ба "меароп 
6;с9_1юм 80;5епИмйу 3;<1 тоизеассе! 0" 

Вот так и для всех видов оружия. 


Люди... Фримена ради... Подскажите мне 
СО-код к На!-е на сборнике “Элитный 
НАЬЕ-ЦРЕЕ”, где находятся сам. НаН-Ше, ка- 
кой-то Ирйпк, Оррозтд Рогсе, Теат Ройге$$ 
и НаН-Це: Вме ЗИ, причем только послед- 
ний пошел безукоризненно, а остальным хо- 
чется сначала глянуть на СО-код, находя- 
щийся, по их словам, на коробочке с СО. В 
общем, все вроде ничего, да вот только ни- 
каких СО-кодов на коробочке нет, и даже 
бесстрашный доктор-очкарик в броне гово- 
рить его не желает, что не делает ему чес- 
ти! Если у вас нет возможности найти сам 
СО-код, подскажите хотя бы файл, где уста- 
лым глазом можно увидеть сей предмет мо- 
их мучений и ожиданий. А|. 

С Халфом, по идее, должен поставляться 
ключегенератор, который генерирует сий СО- 
Кеу. Если нету, тогда вот пара кодов, которые 


сгенерировал мой: 6461-78620-3592, 4292- 
67147-7776, 9470-11674-3872. Хватит. 


Недавно начал играть в ТМе@: Тпе Маз! 
Аде и уже застрял на 3-ей миссии "Подста- 
ва". Я кручусь в самом начале карты и не 
знаю, куда деваться. Я только нашел, как от- 
крывать деревянную дверь — я порубал ее 
мечом. А дальше? РопсИК. 

Пробраться в участок можно довольно быст- 
ро. На этой карте есть завод, а на заводе мож- 
но открыть люк в канализацию, поплавав в ко- 
торой — выползти в подвале ментовского уча- 
стка. Кстати, уже в подвале некоторые потух- 
шие факелы надо повернуть, чтобы открыть 
дверь. 


Обращаюсь к вам за помощью в прохож- 
дении игры Оезрегадоз. Нахожусь я в конце 
24 уровня. Там есть коридор, в котором ме- 
ня обжигает огнем. Я не могу пройти это ме- 
сто. Помогите, пожалуйста. Никита. 

Если я правильно понял, то ты застрял в ме- 
сте после загадки с каменными плитами? Тог- 
да берешь китаянку (она быстрее всех бегает) 
и пробегаешь коридор. Там должен быть ры- 
чаг, который ОТКЛЮЧИТ ОГОНЬ. 


Прохожу Васк апа \МПйе. Застрял на 3-ем 
острове. Там, где нужно захватить 3 дерев- 
ни. Я вместо того, чтобы захватить 2-ую де- 
ревню, уничтожил там тотем. Есть ли теперь 
из этого какой-нибудь выход? ЕВО$Т. 

Выход, конечно, всегда есть — как говорит- 
ся в поговорке, "даже если тебя съели, у тебя 
все равно есть два выхода":). Насколько я по- 
мню, даже без тотема можно завоевывать де- 
ревни. Ты просто не увидишь показателя веры. 
Но все же лучший выход — начать миссию сна- 
чала и аккуратненько все захватить. Еще во- 
просы? Мыль мне напрямую: пЖ$_эИс @тай.ги. 


В игре Мах Раупе не знаю, как добраться 
до женщины-босса, которая пытается удрать 
на вертолете. (Мне кажется, что это конец 
игры). 

Ты прав — это истинно конец. Чтоб эта злоб- 
ная бабенка не удрала от нашего справедливо- 
го возмездия, перебей тросы, поддерживаю- 
щие вышку, и потом еще пару раз в саму вы- 
шку шмальни. Вышка повалится прямо на злую 
бабу в вертолете. 


В 5епоиз бат, как пройти последнего бос- 
са (бык с четырымя руками)? Когда его 
энергия достигает красного уровня, босс на- 
чинает ее восполнять. Я играл с кодами 
Реазе 9049 и Рвазе д№е ай. 

Сначала надо пробежаться к пирамиде, по- 
путно отстреливая всех. уродов. Когда выне- 
сешь всех плохишей, двери к пирамиде должны 
открыться. Далее вы с боссом появитесь внут- 
ри пирамиды. Глянув наверх, ты увидишь лета- 
ющую тарелку. Твоя цель — посредством ]итр- 
площадок запрыгнуть последовательно во все 
4 кольца (с какого начинать, значения не име- 
ет). При этом не забывай мочить босса. Повто- 
рить процедуру нужно будет минимум 2 раза. 


Я застрял в ОиаЫо 2, в третьем акте. Одно 
из невыполненных заданий звучит так: 
“Найдите Гидбины в Летучих Джунглях". Об- 
лазил всю местность этих Джунглей, заса- 
дил каждого выродка, но никаких Гидбинов 
не нашел, пусть это даже хороший заметный 
меч! Второе: “Найдите мозг Халима В Под- 
земелье Летунов". Где оно, это подземелье, 
на какой карте, кому голову расщепить за 
эти мозги? Если это поможет, то у меня уже 
есть глаз Халима и цеп Халима. А|. : 

Влокации Рауег /ипае ("Летучие джунгли" — 
ой, держите меня. счас помру со смеху %))) най- 
ди Сю (это такой постаментик, наведешь-на 
него мышу — напишут). В. общем, как подой- 
дешь к нему и щелкнешь по постаменту, появит- 
ся пачка злых монстров. Когда ты их замочишь, 
собирай трофеи — среди них должен быть и уни- 
кальный меч "Наде ОГ Ою Недюп" (“Лезвие 
старой религии"). Теперь касательно Халима. 
Мозги никому расщеплять не надо — все Хали- 
мовские части тела, кроме булавы, лежат в сун- 
дуках. А сундуки, в которых находятся мозги и 
сердце Халима (цеп и глаз у тебя уже есть), на- 
ходятся в подземельях: в "Подземелье летунов" 
(это Рауег Оилдеоп), что в "Летучих Джунглях", 
и в одном из подземелий канализации (разные 


входы в канализацию есть`в Кига! Вагааг и 
Оррег Кига$. Ищи тщательнее. 


В ире ОВипдеоп Кеерег И есть уровень, в 
котором основная цель: "Схвати и завербуй 3 
Принца (не один принц не должен убежать и 
умереть)". Схватить их удалось, а вот как за- 
вербовать не знаю. Все, что могла приду- 
мать, попробовала — без результата. ДЕМИ. 

Твоя фамилия случайно не "Мур"?;) Короче, 
чтобы завербовать принца, бросай его в пыточ- 
ную и все дела. Когда кинешь, следи, чтобы он 
не умер, — подлечивай его почаще. Через пару 
минут он должен перейти на твою сторону. 


Как пройти Меч и Магия 8? Я попал в кри- 
сталл, перебил там всех драконов, что де- 
лать дальше? Сергей. 

Когда подойдешь к "светомузыке", поиграй с 
тремя нижними штырьками. Когда усекешь за- 
кономерность — зажигай средний штырь и да- 
ви на нижнюю кнопку. Когда начнут загорать- 
ся штырьки из второго ряда, щелкай на соот- 
ветствующих штырьках из первого. Если все 
сделано правильно, то характерный звук сооб- 
щит о том, что за твоей спиной загорелись два 
столбика. Если пройдешь между ними, ока- 
жешься в Рапе Вемееп Р/апез. 


В Мах Раупе никак не могу пройти Рай 1 
— Ргоюдие (Часть вторую — пролог). Под- 
скажите мне, куда там надо идти. Платон. 

Заходи в лабиринт. Иди прямо, сворачивай 
направо. На развилке — налево. Потом поворот 
направо. На развилке — налево. Потом будет 
поворот налево. На втором повороте поверни 
налево, иди до конца коридора и сворачивай на- 
право. Поднимайся в ванную. Выходи снова в 
длинный коридор. Попадешь в “кровавый лаби- 
ринт". Туг совет один — почаще сохраняйся. Я 
прошел за 5 минут с первого раза без напряга. 
В конце концов, выйдешь в комнату. Почитай 
свой дневник и заканчивай уровень. 


В Вед Расбоп мне надо найти какого-то 
Грифона, дали одежду бизнесмена и только 
один пистолет. Я только знаю, что надо не 
показываться охране и камерам близко, а 
также спрятать оружие. Напишите, как мне 
добраться до Грифона, чтобы меня не узна- 
ли? ЭНОВР. 

Тут, как мне кажется, никаких проблем воз- 
никнуть не должно, но я попробую объяснить 
тебе этот уровень: весь смысл — пройти неза- 
меченным. Для этого спрячь пистолет и акку- 
ратно, не подходя близко к охранникам (как ты 
уже поняя), иди ло цели. Все не буду объяснять 
— долго и не очень хорошо помню. Так что по- 
старайся не попадаться на глаза камерам и ох- 
ранникам. Когда найдешь Грифона, бери пис- 
толет и мочи всех охранников. Дальше оружие 
будет круче. 


В игре Аюпе п Ше ОагК, играя за Элин, по- 
сле того, как разбиваю зеркало и привиде- 
ние исчезает, оставив мне артефакт, обо- 
шел все комнаты. Говорил второй раз со 
старухой на чердаке, с индейцем — толку 
никакого, кроме писем и дневников в ком- 
натах ничего нет: ни ключей, ничего. Дверей 
закрытых, ведущих в другие комнаты, вроде 
бы нет, кроме библиотеки. Помогите, как 
мне продвинуться дальше? 

После того, как получишь артефакт от приви- 
дения, вернись в главный холл. В главном хол- 
ле спустись вниз, включи свет и пройди в се- 
верные двери. В коридоре иди вправо — там 
три двери. Иди в дверь направо и в конце сле- 
дующего коридора — в правую дверь. Зажги в 
комнате свет и осмотрись. Пройди дальше, 
найдешь медальон для записи и забери книгу 
об индейцах с полки. Затем разбей зеркало с 
помощью пистолета или дробовика (неожидан- 
но свет погаснет, и появятся два монстра... и 
исчезнут!) и забери оттуда документ, расска- 
зывающий о ритуале открытия ворот. Затем 
Элин решит навестить Люси. Пройди к следую- 
щей двери — на тебя нападут две собаки. Убей 
их, а затем отопри дверь и войди в нее... и ока- 
жешься в комнате Люси Мортон. Поговори с 
ней, а потом она даст тебе стеклянную шести- 
угольную призму, а затем возвращайся на пер- 
вый этаж. Спустись по лестнице и войди с ру- 
жьем наизготовку. Убей двух зомби и пройди в 
двойные двери — в библиотеку. Немного я те- 
бе подсказал, а дальше уже сам... 


Репйит {И 1СН2, СА-бОХТ, 256МВ ОЗУ, 20СВ НЖМД, 64МВ СА-СЕМХ 400, Звук.Карта, СО-ВОМ..............515 
а!егоп 1,2СН2(256К), СА-бОХТ, 128МВ ОЗУ, 40СВ НЖМД, 64МВ СА-СЕМХ 400, Звук.Карта, СО-ВОМ .....450 
Сеегоп Э0ОМВг, СА-бОММТЕ, 128МВ ОЗУ, 20СВ НЖМД, Звук.Карта, 48х СЕ-КОМ {Клав.Мышь+Коврик)...370 
егоп ЭООМПх, ТХ81О0Е, 128МВ ОЗУ, 20СВ НЖМД, 165 Звук. Карта(Клав.Мышь+Коврик)... .....,- „лун. 27 4 


Тел. (017) 

234-94-70 

234-98-66 
Е-таН:а@апНех.Бу 


МОНИТОРЫ: (С ЕЕАГКОМ 15", 17", Затзипа Затноп 17": 76Е, 760Е, 76ВОЕ..... 
“МВ: СоаБуе СА-бОХТ, СА-бОММ?-Е, СА-\Хст-4хР, СА-ИХЕН, 2РА,ЕРОХ............ 

СРЫ: Сеегоп 900МНг,1СН2,1,2СВ2; РИ 1СН2; Аоп 1СН7:Оигоп7О0ОМиг,ЭО0ОМН> .......... о еььлниащьи ОТ 40) 
+120: Махюг 2068 5400 КРМ, 40СВ 5400/7200 КРМ............. к 
ПАМЯТЬ: ОММ 256МВ Мегон........,....лини...35/ ОНММ 128 МВ Метоп Нупдау....... О И, 22 


....-от 150 
„...ОТ 58 


я иене раз раз овен ен 


виртуальные радости 
№12, декабрь, 2001 гол 


ВОПРОС-ОТВЕТ 


страница | 


Есть ли секреты для `раьо | 
(русская версия) (типа копировать 
предметы, золото и др.) и как их 
делать? 

Например, если ты хочешь "раз- 
множить" кольцо, то проделай 
следующее: брось кольцо на землю. 
Отойди на пяток шагов — так, чтобы 
кольцо осталось в пределах видимо- 
сти. Отдели 1 монету (правой кноп- 
кой на деньгах) и положи ее на вид- 
ное место в инвентори. Открой ин- 
вентори. Теперь кликни на кольцо. 
Ты начинаешь приближаться к нему. 
Во время ходьбы нужно открыть ин- 
вентори (кнопка "}") и навести мышь 
на заготовленную монету. В момент 
поднятия кольца щелкните на моне- 
те. Кольцо оказывается там, где бы- 
ла монета, а саму монету бросьте на. 
землю или в пругое место в инвен- 
тори — и она тоже станет кольцом. 


Недавно купил шмдерепдепсе 
М/аг 1: ЕОС. Подскажите, как ма- 
неврировать и поворачивать без 
автопилота. Сугах. 

Почитай на Юр://млмиг.еЩе-гиз- 
эа.пе/-маг2/Лкеуз.>Пнт! список всех 
управляющих кнопок. И вообще, 
очень полезный сайт для начинаю- 
щих пилотов. 

Ну, а вкратце: 

Выключить автопилот — <Р5> 


ин в 


ОБОЕВ влево — ЕЕ 

Поворот вправо — <Вправо> 
Поворот вверх — <Вниз> 

Поворот вниз — <Вверх> 

Вращение вокруг оси — <О> и <\\/> 
Увеличение скорости — <А> 
Уменьшение скорости — <7> 
"Скольжение" влево — <539Й> + 
<Влево> 

"Скольжение" вправо — <> + 
<Вправо> 


"Скопьжение" вверх — <ЗВ> + 
<Вверх> 
"Скольжение" вниз — <5№И> + 
<Вниз> 


Принудительное (безлимитное) ус- 
корение — <ЗВ>+<А> 
Принудительное торможение (об- 
ратный полет) — <$9>+<7> 
Выстрел — <Пробел> 


У меня вопросы по РаПои\: 

1. Как уничтожить источник му- 
тации? Я проник на Военную базу, 
зачистил ее. В комнате с монаха- 
ми из Собора залажу в комп, вы- 
бираю коды безопасности (отоб- 
ражаются варианты кодов и что-то 
еще насчет взломать комп для пс- 
лучения большей информации). 
При попытке выбрать какой-либо 
из вариантов мой комп (на кото- 
ром играю) зависает. Может, это 
баг, и из-за него я не могу пройти 


игру (Мастера я уже положил). 

2. В Шэйди Сэндс мне рассказы- 
вают о 3-х бандах. Одну из них я 
нашел (Ханов), а где искать ос- 
тальные? 

3. До какого максимального 
уровня можно прокачать своего 
персонажа? 

4.`Влияет ли пол персонажа на 
прохождение? 

5. Для чего нужны суперинстру- 
менты, ньюкакола, пиво, цветы, 
знаки ОХ монахов из Собора, жур- 
нал с кошкой на обложке? Алек- 
сей. 

Смотрю, народ в Райои! играет — 
похвально, похвально. Но ладно, без 
лишних лирических отступлений пе- 
рейду к ответам: 

1) Гм, странно. После смерти Ма- 
стера отсчет должен был пойти авто- 
матически. Тем более, после взло- 
ма компьютера. Так что похоже у 
тебя какой-то глюк злобный. 

2) Какие три банды? Там только 
одна банда, ханов АКА рэйдеров. 

3) До 99 

4) В первой части — совсем не- 
значительно. 

5) Журнал с кошкой можешь вы- 
кинуть, цветы и знаки — тоже, су- 
перинструменты — для починки, ню- 
каколу и пиво можно пить, но ника- 
кой пользы не будет. 


Как и где в игре Райош 2 запра- 
вить автомобиль? 


Для заправки понадобится неко- 
торое количество Этай Епегду Се 
или Ме Ризюп Сейз (батарейки, 
короче). Теперь наводи курсор на 
машину, щелкай по ней левой кноп- 
кой, не отпуская, выбирай изобра- 
жение сумки, из сумки выбирай ба- 
тарейки. Все. 


Раюмщ 2: 

1. Как мне заставить все мое 
войско идти за мной? Сейчас за 
мной идет не более четырех пер- 
сонажей. 

2. Для чего нужны малые энер- 


‚гоблоки (какое оружие на них ра- 


ботает?) 

3. До какого значения нужно 
раскачивать взлом, для того что- 
бы вскрыть ящик с ФоБом в 
Мауато (на подземном этаже я 
практически все живое уничто- 
жил)? 

4. Как заставить Гориса из Мау! 
13 взять в руки оружие, а то он 
все с когтем ходит. Мг.Раё. 

1. Количество партийцев опреде- 
ляется по формуле СНА/2+1 с округ- 
лением в большую сторону (если не 
ошибаюсь). Также есть специальный 
перк, увеличивающий максималь- 
ное число ребят в команде. Но мне 
кажется, что оптимально иметь 
именно 3-4 сопартийцев — не будут 
под ногами мешаться. 

2. На малых энергоблоках (читай: 
батарейках;) работает всякая мело- 


чевка, вроде Ромег Езнов, бензопил 
и энергетических пистолетов. 

3. А черт его знает, честно говоря. 
Попробуй динамитом взорвать, еже- 
ли не открывается. 

4. Соп$ пушек в руки брать не мо- 
жет. Ограничение класса. 


Для чего нужен СаЁз Рам 
Мадагте? И что нужно делать, 
когда попадаешь в секретное мес- 
то ЭреаКтд Веад? Буду очень бла- 
годарен за ответ. СапС В. 

Мисс Китти из Нью Рено квест да- 
ет на отыскание всех журналов. А в 
ЗреаКтпа Веад$ подожди двенадцати 
часов — тебе голова подарок даст. 
Можешь еще попробовать ее обо- 
красть;). 


Начал проходить Соттапаоз 2 
(на 3 дисках, русская и английская 
версии). Потом я вдруг обнару- 
жил, что можно заглянуть в окно 
дома. Там я увидел фрица, рацию 
и открытую дверь. Дом стоит та- 
ким образом, что дверь не видна 
игроку. Как я ни пытался, я не 
смог зайти в него. Вопрос: как 
зайти в дом, как нужно использо- 
вать камеру? Эдуард. 

Вращать камеру можно — снару- 
жи АНЫССК и АН-ВАСКК, а внутри 
зданий АН+зажать кнопку мыши и 
вращать мышкой. Попасть в здание 
можно вором — зажми $ВЙ и на- 
правь на окно. 


ИГРОВОЙ КОМПЬЮТЕРНЫЙ КЛУБ 


СООБУХ 


Минск, ул.Б.Хмельницкого,12, вход со двора 


> РИ и 28МЬ - 


круглосуточно 


| Компьютеры: 


ханнпожза за м 


о у ТВ СО — БуКе Микет: Тите е) ки ЕЕ вы 


уже знаете, это для РЭ). 


Так вот, как можно загрузить его на комп? Мне гово- 


рили, можно с помощью специальных файлов. 


Нужна специальная программа-эмулятор. Найти такие 
программы можно на сайтах, посвященных эмуляции. 


Смотри, например, на м”млм.гогпоу.пее. 


Вопрос по игре Аюпе т Ше Рагк: ТВе Мем/ Мойитаге 
для платформы Огеатсаз{. Игра занимает 4 СО. С 1-го 
диска стартуешь за Элин, со 2-го — за Эдварда. Я на- 
чал за Эдварда, дошел до ворот с кодовым замком, 
ввел код, вошел в них. Тут появилась надпись: "Вставь- 
те диск 2". И вот я ставил все диски с 1-го по 4-Й, но они 
не включались, т.е. выдавалось сообщение, что это не 
игра Аюпе т Ше Ба ЖК. Пожалуйста, подскажите, есть ли 


здесь выход в этой ситуации или его нет? 


Аюпе ш Тне Вагк 4 на Огеатса$Ё помали несколько ха- 
керских групп, но ни один вариант не работает нормально. 
Переключение с первого на второй и с третьего на четвер- 


тый диск не работает. Увы. 


Играю я на Огеатсаз\, все игры загружаются нор- 
мально, а вот игра Н&деп Вапдегои$ дойдет до надписи 
“Нажмите За!" и все: и на старт жму — эффект тот же. 
Пробовал на другой приставке, игра идет нормально. 
Объясните, пожалуйста, в чем дело, может, с пристав- 


кой что-то не то? 


Что касается Нюдеп апа Бапдегоиз, то проблема в от- 
сутствии патча (АСВ Нх, РАУМТЬС Ех ипи 50/6ОНх йх). Т.е. 
дело либо в том, что приставка в данном случае не той си- 
стемы (РАММТЗС), либо используется не то соединение с 
телевизором (5САЯТ/ЗМвео/‘колокольчики"/УСА Вох), ли- 
бо телевизор не поддерживает РАЁ 60Нх. Узнай, какой ва- 
риант использует друг и попробуй подключить так же. Ну 
или качай патч, делай образ диска, устанавливай патч и за- 
писывай то; что получится, на чистую болванку. Процесс, 


если честно, сложный и муторный. 


М/теп 


мтеп @ ргеродоч.пе! 
ВЕру/Амилу.риз1амк.сот 


век } 


Вала ли уже игра "Тупые пришельцы" 
(Зшрм 1пуадегз) и какие к ней систем- 
ные требования? 

Да, причем в лицензионной локализа- 
ции и на четырех компакт-дисках. Ну, а 
системные требования... На коробке на- 
писано: Мипдомиз 95/98/Ме, ОнесХ 7.0, 
Репвит И 266 МН? или Саегоп 300 МН2, 
16 МЬ РАМ, звуковая карта, 16 Мб на 
жестком диске, 12х СО-ВОМ. 

Кстати, в ближайшем номере будет со- 
люшен по этой игре. 


Существует ли какое-либо продол- 
жение ТОСА 2 фирмы Содета$егз? 

Я не видел, а в Сети никакого упоми- 
нания о чем-то вроде ТОСА 3 нет. 


Говорят, что к МЕ 5 (М№еед Рог 
Зреея) есть коды, типа ты набираешь и 
можешь ездить на автобусе и т.д., 
правда ли это? М@пто!. 

Кто говорит? Посоветуй ему принять 
аспиринчику. Таких кодов нет. Единст- 
венный код, меняющий внешний вид ав- 
томобилей такой: в главном меню со- 
здай игрока и впиши, вместо имени, сло- 
во СУСЫМЕА. Нажми ОК и услышишь ко- 
роткий сигнал. Затем впиши свое имя и 
вперед! Машины приобрели размер игру- 
шечных радиоуправляемых машинок с 
антенками. 


Однажды увидел игру "Засранцы 
против Гаи" (издание “Фаргус"). Но я 
ничего о ней даже не слышал. Что это 
за игра? 

Просто пиратская — локализация 
Мсгозой Маюмт Маппез$ 2. 


Каково ваше мнение: стоят диски- 
сборки автосимуляторов и других игр 
тех же денег, что и диски с одной иг- 
рой? И какие лучшие автосборки? 

Только если ты любишь резаные и би- 
тые версии игр, которые могут не только 
страшно глючить, а вообще не запускать- 
ся. Сам же предпочитаю полные версии 
с музыкальными треками и видеороли- 
ками. 


Вопрос касается ОЗ. Неужели в это 
играют? Разве интересно прыгать с 
одной площадки на другую, одновре- 
менно пытаясь кого-то прибить? Игра 
была внесена на НОО после очередно- 
го ремонта. Помучавшись минут 30, 
пришлось ее удалить. Где-то читал о 
продвинутом движке, тумане и прочих 
прелестях. А в итоге? В общем, это 
был действительно ОЗ или что-то еще? 
Хотя, просматривая газеты, прихо- 
дишь к выводу, что СЗ интересен. А со- 
ответствующие иллюстрации лишь по- 
догревают интерес к игре. Стоит ли во- 
обще приобретать компакт? 

Если ты искал нудной беготни по ко- 
ридорам и отстрела тупорылых монст- 
ров, то эта не та игра. Смысл кваки — 
это мультиплеерный режим, т.е. игры по 


сети с другими игроками. И поверь мне, 
это очень интересно. А может, ты искал 
потрясной графики? Так поставь в 
зешр-зуЧет-дгарНс$ все на максимум, 
и поверь мне, такого музея ты еще не 
видел. Кстати, люди себе на жизнь этой 
игрой зарабатывают, но для этого они 
тренируются годами (примером может 
являться шведский чемпион |аКептап, 
который содержит семью, даже не имея 
работы). 


Объясните, что такое “пошаговая 
стратегия" и самые известные ее при- 
меры. Компании-разработчики лучших 
стратегий, вышедших за последние 3 
года? 


Пошаговая стратегия это игра, в ко-. 


торой действия происходят по очереди, 
как, например, в шахматах. Только в 
шахматах в ход ты можешь двигать 
лишь одну фигуру, а в стратегиях за ход 
обычно совершается очень много дей- 
СТВИЙ. 

Самые известные примеры (начиная 
от старых и заканчивая новыми) это: 
Етрие, Смигайот, Ктд`з Воиту 1-2;), 
Мазег ОЕ Опоп 1-2, Мачег ОГ Мадг, Х- 
Сот НЙ, СмМгавоп 1, Негоез ОЕ Мам 
Ап Мадю 1-3, 4А1-2, Ра!оиЁ Тасйс$, 
Арпа Сетаип, СмИхавоп 11... В общем, 
много игр — я все не упомню. Так что 
звиняйте, если кого забыл:). Ну, а компа- 
нии в "пошагово-стратежном" деле, кото- 
рых я больше всего уважаю, это: 
Мегоргозе (+Муоз), Ргах5, Меми М/ойа 
Сотрийпд. 


Всегда ли можно верить минималь- 
ным системным требованиям, указан- 
ным для каждой игрушки? 

Не всегда. Вообще им верить не следу- 
ет, особенно написанным на дисках на- 
шими "доблестными" пиратами. А вот к 
тем требованиям, что написаны в 
геадте/мануале к игре, можно иногда 
верить. Иногда. 


Как вы относитесь к дискам от "Фар- 
гуса" и "7 волков"? Стоит ли их поку- 
пать? 

" — Поручик, как вы относитесь к "го- 
лубым"? — Да-с, отношусь вот...";) 

Диски-то неплохие, только вот их со- 
держимое часто бывает дерьмом. Поку- 
пать стоит исключительно ящиками, для 
того, чтобы потом давить бульдозером. 
Ну, а потом рассказывать детям/друзь- 
ям, какой ты крутой борец с пиратами:). 
В общем, когда как. Бывают плохие, бы- 
вают хорошие. 

Однозначного ответа нет. Покупать 
стоит только с гарантированной возмож- 
ностью обмена. 


Как отличить пиратский диск от на- 
стоящего? 

Положить в 5%-ный раствор серной 
кислоты: настоящий мгновенно раство- 
рится, а пиратский будет пару минут ши- 
петь и лишь потом исчезнет в кислоте:). 

А если серьезно, то пиратский диск от 
настоящего, особенно, если не знаешь, 


как должен выглядеть последний, ты 
вряд ли отличишь. 

Вот диски от М$ вроде бы как-то осо- 
бенно выглядят (голограмма на них или 
что-то подобное...), а остальные опреде- 
лить будет сложнее. Куда проще ориен- 
тироваться по цене. 


Подскажите коды (если они есть) к 
Вед Аюп2 (русская версия), ВА?: 
уоий’'; Веуепде, различным НММ! 

К Вед Аеп-ам кодов нет, а коды к Ге- 
роям мы уже неоднократно публиковали. 
Полистай подшивку. 


Напишите задания к миссиям 
Сотлтападо$ 2, а то я ее себе скачал, а 
она же английская, или ссылку на сайт, 
где их можно найти на русском (род- 
ном, любимом) языке. Хотя первое 
лучше. ВгеакКа!- 

Увы и ах, но пока только ссылка: 
НИр7/ллмлм.датепамоагог.гидатез/сВёмо/ 
{ех{392.ит. Заходи и читай. 


Сколько всего было выпущено игр 
под названием Вике МиКет, начиная с 
первой (их названия, когда вышли, где 
можно достать). Если есть официаль- 
ный сайт Бике'а МиКет'а, напишите то- 
же. Скоро ли выйдет Оике МиКет. 
Рогемег. 

Гм. Давай считать. Два двухмерных 
Дюка, потом Оике Микет ЗО + Аддоп: 
Аюпис ЕЧНюп. Кроме этого, несколько 
частей вроде было портированы на при- 
ставки. ОМЕ обещали (по слухам) к мар- 
ту 2002-го, но что-то мне подсказывает, 
что он не выйдет никогда; (. 

Подробности читай на официальном 
сайте  ПИр:/Амулм.Загеаит$.сот/дике4/ 
паех.Вит. 


Не можете ли вы дать парочку сове- 
тов по ОаЫо И (русская версия), пару- 
тройку кодов на золото, ману, лов- 
кость, силу и живучесть? 

Кодов в ОаЫо [| нет. 


Расскажите о серии НЕ на РС. 
Сколько всего частей? 

На РС вышли только первые три части 
резидента — они были портированы на 
РС, и компьютерные версии ничем не 
отличаются от приставочных. 

Сейчас, как вы знаете, Сарсот разра- 
батывает Везвег Ем! 4 — релиз игры 
намечен на лето следующего года. Ожи- 
дается, что помимо приставок игра вый- 
дет также и на РС, лично я жду этого с 
нетерпением. 


На ваши вопросы отвечали: 


Андрей Егоров едогоу @ а Амег.ги 
ЭйепМал ЗЙепМал@ ВА.Бу 

Тема п еуаап@Бу 

Николай "МеККу" Щетько псКку @тиБу 
Никита Щетько АКА Еак 

пК$_ эпс@тай.ги 

Е уе ап деп: @ тай.ги 
_Павел Надольский 


> 


от 


По другую 


Часть 3. Офисы 

Лифт медленно поднимался к месту 
назначения. Фриман спокойно сто- 
ял, прислонившись к двери, охран- 
ник немного нервничал и ходил ту- 
да-сюда по пифту, как зверь в клет- 
ке. В его голове была одна мысль — 
как быстрее выбраться из этого ада. 
Фриман же думал о другом — отку- 
да эти твари взялись. Нигде в приро- 
де таких монстров никто не видел. 
Если бы они встретили только один 
новый вид монстров, то еще можно 
было бы предположить, что где-то в 
природе такой вид обитает, просто 
его еще не обнаружили. Но Фриман 
насчитал более пяти разновиднос- 
тей монстров и при этом был уве- 
рен, что это далеко не все твари, с 
которыми придется встретиться. А 
об этом даже не хотелось думать. 

До офисов оставалось секунд де- 
сять. Фриман приготовил пистолет и 
хотеп что-то спросить охранника, но 
вдруг вспомнил одну вещь — ведь 
он до сих пор не знает его имени. Не 
называть же его постоянно "чувак" 
или "кореш" или еще как-то. Ситуа- 
ция была исправлена вопросом 
Фримана: 

— Слышишь, вот мы ходим с то- 
бой тут везде, а я даже не знаю тво- 
его имени. 

— Джерри. Джерри Вуд. Охранник 
лаборатории аномальных материа- 
лов корподации "Черная Месса". 

Фриман усмехнулся и сказал: 

— Гордон. Гордон Фриман. Спе- 
циалист по теоретической физике. 
Приятно познакомиться. Ну что, 
Джерри, готов к бою? 

— А как же! — с готовностью от- 
ветил Джерри и приготовил писто- 
лет. 

Гудение лифта стихло, и он оста- 
новился, а через несколько секунд 
дверь открылась. Фриман первым 
выскочил в коридор и прижался к 
протИВоположной стенке, направив 
пистолет в коридор. Все пампы в ко- 
ридоре были повреждены и не рабо- 
тали, от чего коридор зиял черной 
дырой с маленьким квадратом 
окошка на другом конце. Фриман до- 
стал из скафандра маленький, но 
мощный фонарик и направил его в 
темноту. Пучок света, разрезая тем- 
ноту коридора заскользил по полу и 
стенам. Коридор был немного раз- 
рушен — разбилась плитка на полу, 
на стенах появились трещины, но 
врагов в коридоре не было. Джерри 
выглянул из лифта, держа пистолет 
наготове, но, не увидев ничего 
страшного, опустил пистолет и вы- 
шел из лифта. 

Фриман жестом показал, что надо 
идти по коридору, но решение было 
отменено шумом в комнате отдыха, 
справа от лифта. Сначала послы- 
шался топот ног, затем звук падаю- 
щей штукатурки и чей-то короткий 
крик. Было ясно, что в комнате от- 
дыха происходило что-то не совсем 
хорошее. Фриман не стал дожидать- 
ся, когда дела пойдут совсем плохо, 
ударом ноги открыл дверь и вскочил 
в комнату, где увидел, как одного из 
профессоров кто-то поднимал в про- 
лом на потолке, обвязав веревкой 
шею. Фриман подбежал к пролому и 
заглянул в него. То, что он там уви- 
дел, привело его в состояние шока: 
какая-то тварь, непонятной формы и 
цвета, прицепившаяся к потолку, тя- 
нула профессора к себе. Веревка, 
охватившая шею, оказалась языком 

‚этой твари. Боже, она сейчас со- 
жрет профессора. Фриман поднял 


пистолет, но прицелиться было труд- 
но — можно было задеть профессо- 
ра. Пока Фриман целился, эта при- 
соска дотащила слабо сопротивляв- 
шееся тело к себе и молниеносно 
схватила своей огромной круглой 
пастью чуть ниже головы. Послы- 


„шался хруст, и профессор, дернув- 


шись последний раз, замер навсег- 
да. Хруст возвестил Фриману, что 


десятком острых зубов лениво дви- 
галась, а язык медленно крутился в 
разные стороны, словно ощупывал 
окружающее его пространство в по- 
исках жертвы. И этой жертвой чуть 
не стал Фриман... 

Джерри, помня приключения с со- 
бачкой, решил предупредить Фрима- 
на и крикнул: 

— Гордон, не подходи, сожрет 
ведь... 

Лучше бы он этого не кричал. 
Присоска сразу отреагировала на 
звук, ее язык дернулся, коснувшись 
Фримана, и тот даже не успел ниче- 
го понять, как был схвачен поперек 
торса. Дело могло плохо кончиться, 
но Фриман вовремя сориентировал- 
ся и ухватился за металлическую 
балку, поддерживающую потолок, и 
тем самым задержал подъем. Но в 
присоске, которая была небольших 
размеров, оказалась недюжинная 
сила. Фриман в этом убедился, про- 
державшись всего пару секунд и за- 
орал: 

— Джерри! Помоги!! 

Джерри подбежал к нему и, не це- 
лясь, начал стрелять вверх, попадая 
больше по Фриману. Хотя девяти- 
миллиметровые пули не могли даже 
повредить скафандр Фримана и от- 
летали, как горох от стены, все же 


Посльинааси хрусг и ‘профессор, цернувшись 
последний раз, замер навсегда. 


уже поздно целиться, надо стрелять. 
Раздался выстрел. Пуля попала в те- 
ло присоски и заставила ее дернуть- 
ся. 

После этого Фриман всадил в нее 
всю обойму. По всему комплексу 
офисов слышались выстрелы. Гордо- 
на охватила ярость. Он нажимал на 
курок раз за разом, выпуская в при- 
соску пулю за пулей. Массивное те- 
ло присоски покрывалось отверсти- 
ями, из которых заструилась кровь, 
но она все равно не желала рас- 
статься со своей добычей. Вскоре 
патроны кончились, но Фриман по 
инерции продолжал нажимать на ку- 
рок, издавая глухие щелчки. Присос- 
ка, получившая пятнадцать ранений, 
была уже не в силах сопротивляться 
и удерживать свою добычу. Ее пасть 
разжалась, выронив безжизненное 
тело профессора, а ее длинный язык 
бессильно повис в метре от пола. 
Увидев, что профессор упал на пол, 
Фриман бросил пистолет и подбе- 
жал к нему, но помочь ему уже бы- 
ло нельзя. 

Джерри стоял на выходе и все ви- 
дел. Внезапно на другой стороне 
комнаты снова посыпался потолок. 
Фриман схватил пистолет, быстро 
сменил обойму и направил его на 
место обвала. Джерри тоже прице- 
лился. Он ожидал увидеть очередно- 
го монстра, но никто не появился. 
Шум рухнувшего потолка стих, и не 
было слышно ничего, кроме тяжело- 
го дыхания Фримана. Ожидание 
длилось около минуты, поспе чего из 
пропома в потолке свесился длин- 
ный язык другой присоски. Хотя на 
таком расстоянии она не представ- 
пяла опасности, Джерри, не зная 
этого, три раза выстрелил по серому 
языку присоски. Он бы мог высадить 
и всю обойму, но Гордон взял его за 
руку и сказал: 

— Не надо. Она пока ничего не 
сделает, — после чего осторожно 
подошел к месту обвала и заглянул в 
дыру на потолке. Еще одна присос- 
ка, приклеившись к бетонному по- 
толку и свесив до пола длинный се- 
рый язык, спокойно висела, ожидая 
добычу. Огромная круглая пасть с 


Фриман, побоявшись, что пуля мо- 
жет попасть и в голову, крикнул: 

— Да ты можешь аккуратнее стре- 
лять?! — после чего, направив свой 
пистолет на красноватое тело при- 
соски, выстрелил три раза. Вот тако- 
го от своей добычи тварь не ждала. 
Ее серый язык сразу размяк и выпу- 
стил Фримана. А вот этого не ждал 
Фриман, со всего размаху грохнув- 
шись на пол. Джерри хотел подхва- 
тить его, но не удержался и свалил- 
ся вместе с Фриманом. В скафандре 
сразу загудел сигнал о серьезном 
повреждении, а потом все стихло. 
Фриман, прежде всего, посмотрел 
вверх. Присоска не двигалась — ви- 
димо, те три выстрела, сдепанные 
Фриманом, оказались для нее фа- 
тальными. 

Убедившись, что присоска больше 
не подает признаков жизни, Фриман 
поднялся, стряхнул с себя белые об- 
ломки штукатурки и помог поднять- 
ся охраннику. Тот сразу попытался 
наехать на Гордона: 

— Ак этой твари какого черта ты 
лез? Только не говори, что я тебя не 
предупреждал! 

Но Гордон, не смутившись. отве- 
тил: 

— А если бы ты орал поменьше, 
ничего бы не случилось. Тварь эта 
услышала тебя и решила проверить, 
кто тут такой разорался. Кстати, 
орал ты, а попался я. 

Джерри, поразмыслив немного, 
понял, что на этот раз виноват все- 
таки он, прекратил наезды и, пони- 
мающе вздохнув, сказал: 

— Да, виноват. Следующий раз 
буду осторожнее. 

— Я уж надеюсь, — пробурчал 
Гордон, и вдруг дверь, ведущая в ка- 
кое-то подсобное помещение, 
скрипнула. Два пистолета мгновен- 
но были направлены на дверь, но 
никто не появился, кроме профессо- 
ра в белом халате, который, подняв 
руки, испуганно лепетая: 

— Ре-ребята, не стреляйте! Я-я-я 
свой! 

Увидев, что опасности нет, Гордон 
с Джерри опустили пистолеты. Это 
успокоипо профессора, и он подо- 


шел к ним. Фриман, зная, что нель- 
зя никому доверять, подозрительно 
спросил: 

— Аты кто такой? 

— Я? Джонни Эриксон. Я инже- 
нер-электронщик, работал над про- 
ектом новой модели ядерного реак- 
тора. Пришел сюда чаю попить, и 
вдруг все как затряслось. А потом 
появились эти монстры, которые ви- 
сят на потолке. Я спрятался в элект- 
ро-щитовой комнате и больше ниче- 
го не помню. 

По состоянию профессора было 
понятно, что он "свой", и Фриман 
сказал ему: 

— Значит так, Джонни. Сиди 
здесь, закрой двери и никого не впу- 
скай. Через полчаса бери ноги в ру- 
ки и мотай отсюда через офисы. На- 
деюсь, дорогу знаешь. Понятно? 

— Понятно, — с пессимизмом от- 
ветил профессор. 

—- Вот и хорошо. Мы пойдем рас- 
чищать путь от врагов. Чтобы тебе 
потом можно было выбраться. 

С этими словами Гордон развер- 
нулся и, сказав Джерри "Вперед", 
пошел на выход. Джерри не заста- 
вил просить дважды и направился за 
Гордоном. 

— Удачи, — крикнул им вслед 
профессор, прячась за диваном. 

Прошла минута. Гордон и Джерри, 
благополучно пройдя зловещий тем- 
ный коридор, были у входа на склад. 
На этом складе, по словам Джерри, 
были боеприпасы и оружие в при- 
личных количествах. Неплохое мес- 
то для двух борцов с монстрами. С 
этими мыслями Фриман зашел в 
слабо освещенное помещение, за- 
ставленное коробками, полками и 
прочей ерундой, но, услышав шорох 
сверху, резко отпрыгнул назад. В 
эту же секунду потолок осыпался, и 
вместе со штукатуркой на пол бряк- 
нулись два краба. Хотя Фриман бы- 
стро сориентировался и выстрелил в 
одного из них, но у крабов, как ока- 
залось, реакция была лучше. Только 
блеснула вспышка выстрела, оба 
краба прыгнули на Фримана. Перво- 
го на полпути остановила пуля и от- 
бросила обратно, а второму все-та- 
ки удалось допрыгнуть до Фримана, 
но... раздался выстрел, уже из пис- 
толета Джерри. Пуля попала прямо 
в серое тело краба. Во все стороны 
разлетелись брызги их желтой крови 
и послышался негромкий визг поды- 
хающей твари. Фриман, увидев, что 
второй краб отправился к праотцам, 
сказал Джерри: 

— Молодец, так держать! — и по- 
шел дальше, застрелив по пути пер- 
вого краба, который еще пытался 
рыпаться. 
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выми патронами, причем двумя од- 
новременно. Вот теперь Фриман 
совсем ничего не боялся. Пусть 
только  сунется какой-нибудь 
монстр. 

Джерри подошел, когда Фриман 
уже поднял ружье. Вокруг валялось 
еще штук пять таких ружей, но все 
они оказались повреждены. Целым 
был только у Фримана. Джерри уже 
почти расстроился, но, осматривая 
последний ящик, он добыл армей- 
скую ручную гранату. Это его обра- 
довало: 

— Слушай, а мы теперь крутые! 
Теперь ни одна тварь не полезет! 

— Ты гранатку-то береги! Мало ли 
что случится. 

— За нее не волнуйся. 

Забрав все, что нужно, Фриман 
осмотрел склад и пошел оттуда че- 
рез черный ход дальше. Испытывать 
дробовик. Такая возможность пре- 
доставилась сразу на выходе. В про- 
ходе, ведущему к лестнице, сидело 
полдюжины крабов, выискивая 
жертву, но после двух выстрелов 
крупной дробью их количество со- 
кратилось до нуля. Ружье стреляпо 
достаточно рассыпчато, что позво- 
ляло одним выстрепом поразить 
сразу нескольких противников. 

Расчистив проход, Фриман и 
Джерри поднялись на второй этаж, 
где располагалась сеть офисных ка- 
бинетов. В этих офисах было что-то 
не так, Гордон это почувствовал 
сразу. Он не мог объяснить чт 
именно было не так, но он это чувс. 
вовал. Во-первых, было слишком 
спокойно. Обычно там было полно 
людей, бегающих туда-сюда, зани- 
мающихся своими делами. Но нико- 
го не было. Во-вторых, там стоял за- 
пах, такой же, какой издавали мон- 
стры, — отвратительный, напомина- 
ющий вонь разлагающегося мяса. 
"Либо монстры тут побывали и ушли, 
оставив после себя эту вонь, — рас- 
суждал Фриман, — либо они все 
здесь, спрятались и ждут нас". По- 
следняя мысль словно обожгла его. 
Если монстры здесь ждут добычу, то 
в любую секунду они могут выско- 
чить со всех углов... Вот тогда будет 
все! По спине Фримана пробежал 
холодок. Темные комнаты, хотя и 
были пустыми, но все-таки наводили 
на него страх. Ему казалось, что от- 
туда вот-вот кто-то выскочит и на- 
бросится с одной единственной це- 
лью... Идти далее не хотелось, но это 
был единственный путь. Что бы тг 8 
ни было, надо было двигаться рак. 
спасения своей жизни. 

Джерри подошел к Гордону и, по- 
няв, что что-то не так, кивком голо- 
вы спросил: "Ну что?". Гордон только 


В проходе, ведущему к лестнице, сидело попдюжины 
крабов, выискивая жертву... 


Склад, на который они пришли, 
оказался совсем небольшим. Но са- 
мое главное — боеприпасы и ору- 
жие там были совсем не в таких ко- 
личествах, как описывал Джерри. 
После тщательного обыска коробок 
со всяким хламом были найдены 
около десятка пистолетных обойм и 
две пачки 12-миллиметровых дробо- 
вых патронов. Были также патроны 
и 357 магнум, и 45 АСР, и 7,62 для 
АКМ, но вот самих стволов не ока- 
залось. 

Также Фриман подобрал хороший 
стальной ломик, для взламывания 
ящиков и дверей и особо кровавой 
расправы над врагами. Но действи- 
тельно ценным приобретением Фри- 
мана было двуствольное помповое 
ружье Р5С-50, стреляющее дробо- 


пожал плечами, решая, что делать. 
В течение нескольких минут он ду- 
мал, и вдруг вспомнил про гранату, 
найденную на складе. "Вот и настал 
момент для использования мощного 
оружия", — подумал Фриман, и ста- 
раясь говорить как можно тише, 
взял у Джерри гранату и, сорвав 
кольцо, бросил вперед, в коридоры, 
а сам приготовил дробовик. Грана- 
та, пролетев коридор, ударилась о 
колонну и отскочила в комнату, где 
мог быть враг. 

То, что произошло в следующую 
секунду, Гордон не ожидал. Из ком- 
наты, куда залетела граната, выско- 
чили два монстра, тех самых, кото- 
рые окружили Гордона в лаборато- 
рии, когда он телепортировался по 
неизвестным местам. Но больше 
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всего Фримана поразило то, что 
монстры не напали на него... Они 
спасались от гранаты. Они знают, 
что такое граната! Выходит, что это 
не примитивные существа, которые 
спомя голову бросаются на добычу. 
В их мозгах, или что у них там, при- 
сутствуют элементы тактики и зна- 
ние технологии... Человеческой тех- 
нологии:.. 

Раздался оглушительный взрыв и 
из комнаты полетели осколки грана- 
ты, догоняя монстров. Офисные по- 
мещения сразу же оживились, по 
ним начали бегать как минимум де- 
сяток этих монстров. В этой беготне 
Гордон не замечал никакой законо- 
мерности. Монстры непрерывно пе- 
ребегали из одной комнаты в другую 
и издавали непонятные звуки. Един- 
ственное, что Фриман нашел очень 
странным — никто из монстров на 
него не нападал и даже не пытался. 
Это его беспокоило, поскольку мон- 
стры не выглядели дружелюбными. 
“Может, это повушка?", — спросил 
он сам себя и, не дожидаясь ответа, 
решил пойти в атаку, быструю и 
смертоносную. Крепче сжав рукоят- 
ку пробовика, он нащупал курок для 
двойного выстрела и начал подни- 
мать дробовик. Но стоило дробовику 
подняться на пару дюймов, как 
вдруг трое монстров быстро прыгну- 
ли в коридор, оказавшись в несколь- 
ких метрах от Фримана, начали ис- 
ходить электрическими зарядами. 
Фриман успел поднять дробовик и 
произвести двойной выстрел в гущу 
монстров, но через секунду две 
двойные молнии, описав в воздухе 
странную дугу, попали прямо в ска- 
фандр. На нейтрализацию молний 
ушел весь оставшийся заряд бата- 
рей. В скафандре загудела сирена, 
предупреждающая об опасности, но 
Фриман этого вроде и не заметил. 
Он быстро передернул затвор и вы- 
стрелил еще раз. Троица монстров 
свалилась замертво, но на смену им 
выскочило еще двое с теми же на- 
мерениями. Опять прогремел выст- 
рел, подкрепляемый хлопками из 
пистолета охранника. Монстры бега- 
пи, пытались уворачиваться, падали, 
убитые или раненные меткими выст- 
релами, на смену им прибегали дру- 
гие и упорно пытались убрать их 
главную помеху — Фримана и 
Джерри. Вскоре у Фримана закончи- 
лись патроны к дробовику и при- 
шлось взяться за пистолет, но к сча- 
стью дробовик успел сделать свое 


«депо, уложив семерых тварей. По- 


следний монстр, получив пулю в 
свою правую лапу, попытался уд- 
рать, но пуля быстро догнала его и, 
пробив голову, свалила на пол. Бой 
закончился достаточно успешно, но 
заставил Фримана серьезно заду- 
маться: сколько же еще таких засад 
будет впереди? Одна? Две? Или, 
может, несколько десятков? Эта за- 
сада была еще слабенькой, а о том, 
что было впереди, не хотелось даже 
думать. Но как бы там ни было, воз- 
вращаться назад было поздно. Надо 
двигаться, это возможность, воз- 
можность выбраться. Хотя выход 
наружу был еще очень далеко. Фри- 
ман убеждал сам себя, что он добе- 
рется до него живым. Живым!.. 
Дым от пальбы рассеялся и от- 
крыл поле битвы, на котором лежа- 
ли тела монстров. Их огромные 
красные глаза прямо-таки пылали 
ненавистью к их убийце, и Фриману 
казалось, что они продолжают смот- 


реть на него, говоря: "Мы еще встре- 
тимся в аду, человек!. Фриман по- 
дошел к одному из тел и вниматель- 
но‚разглядел его. У него были части 
тела идентичные человеческим — 
руки, ноги, голова, но совершенно 
другой формы. Голова была почти 
бесформенной, руки и ноги были на- 
много тоньше человеческих, ступни 
больше похожи на копыта. Из его 
груди росла третья рука, назначение 
которой Фриман не мог понять, а 
еще на шее и на руках были брасле- 
ты из какого-то зеленого сплава, 
тщательно отполированного. Для че- 
го они предназначались, было изве- 
стно одному богу, и то вряд ли. Но 
факт, что они были сделаны искусст- 
венно, был очевиден. Вероятно, ра- 
са этих монстров была достаточно 
развитой технологически. Может да- 
же, более развитой, чем человечес- 
кая. Если это так, то шанс выжить 
физику и охраннику — не больше од- 
ного на сотню. Пусть даже физик хо- 
рошо натренирован. Но шанс все-та- 
ки есть и его упускать нельзя... 

Фриман, насмотревшись на тепо 
монстра, напихал в ружье патронов, 
и они с Джерри пошли наверх, где 
были прочие помещения, а главное 
— путь к выходу. Дальнейшие минут 
десять ходьбы прошли без происше- 
ствий, не считая нескольких крабов, 
и вот они вышли к столовой. Там 
стоял зомби, в которого краб пре- 
вратил ученого. Пара выстрелов — 
и он лежит около стола, а его желтая 
кровь пужей растекается по полу. 
Устранив преграду, Гордон бегло ос- 
мотрел помещение, вспоминая, где 
же выход, и вдруг услышал сзади: 
"Фриман!". Он сразу же обернулся и 
увидел доктора Грина, с которым он 
когда-то работал в лаборатории по 
разработке взрывчатых веществ, 
после чего Фримана заперли в ла- 
бораторию аномальных веществ, а 
Грин остался работать в химической 
лаборатории. Фриман сразу его уз- 
нал и удивленно спросил: 

— Грин? А ты какого черта тут де- 
лаешь? - 

— Пришли мы, значит, на завтрак, 
а тут такое началось! Сначала весь 
комплекс тряхануло как следует, а 
потом какие-то твари начали со всех 
сторон вылезать. Ну, Барни вроде их 
пострелял, потом он и доктор Лео 
пошли в холодильную камеру. Там, 
вроде, должны быть боеприпасы. 
Только вот долго уже их нет. Только 
бы с ними ничего не случилось. У 
Лео ключ от двери и... 

— Я схожу за ними, — перебил 
его Фриман и, посмотрев на зава- 
ленный столами и стульями проход к 
хоподильнику, добавил, — и кому 
пришло в голову загородить весь 


‘проход этим хламом? 


— А это чтоб эти твари не пошли 
за ними, — ответил Грин, — они же 
сюда не пролезут. 

— Черта с два, не пропезут, — 
проворчал Фриман, — помогите 
расчистить проход. 

Через минуту проход был открыт, и 
Фриман пошел к холодильнику, держа 
наготове дробовик. Не встретив нико- 
го по пути. Фриман наконец дошел до 
хоподильной камеры. Внутри было до- 
статочно холодно, а скафанпр был 
разряжен и не мог обеспечить обо- 
грев, но все же температура была не 
смертельной. Фриман, стараясь идти 
как можно тише, пробирался через 
коробки с продуктами и осматривал- 
ся вокруг, и вот раздался рев, причем 


.+.в метре от Фримана стоял этот самый 
крокодил 


Это был его начальник. Гордон сразу узнал его хитр. 
анцо, его бледно-синий пнджак, его чемоданчик, с. 


такой, что Фриману стало жарко. Это 
был уже знакомый рев монстра-кро- 
кодила, которого он с Джерри прист- 
релил в сточной системе. Гордон, 
сжав рукоятку дробовика, машина- 
тельно попятился назад и случайно 
задел локтем металлическую банку, 
стоящую на полке. Банка, громко за- 
гремев, упала на пол, и прежде чем 
Гордон успел понять, что он сделал, в 
метре от него стоял этот самый кро- 
кодил. Первый выстрел, сделанный 
Гордоном, почти полностью прошел 
мимо. Несколько дробинок задели 
крокодила, но это его лишь раздраз- 
нило, и он с удвоенной яростью бро- 
сился на Фримана. Гордон не успел 
даже передернуть затвор, как монстр 
подбежал к нему и схватил своими 
щупальцами за ногу. Фриман, еле 
удержавшись на ногах, направил ру- 
жье на серое тело твари и выстрелил 
еще раз, на этот раз более удачно. 
Крокодил сразу отпустил ногу, попы- 
тался удрать, но из-за раны не смог 
проползти и двух метров и через па- 
ру секунд лежал на металлическом 
полу, раскинув лапы. Мертвый. 

Фриман перевел дух и осмотрел 
ногу. Материал скафандра был не- 
много помят, но серьезных повреж- 
дений не было. Убедившись, что с 
ногой все в порядке, Гордон напра- 
вился в отделение холодильника, от- 
куда крокодил появился. Там лежал 
мертвые охранник и доктор Лео. 
“Черт бы вас побрал!!" — проклял 
Фриман всех монстров, после чего 
достал из кармана Лео ключи, подо- 
брал валявшиеся вокруг патроны к 
пистолету и батарейки к скафандру. 
Как только батарейки были вставле- 
ны, сразу заработал обогрев, и Фри- 
ману стало теплее. Он осмотрел 
различные коробки в холодильнике, 
но, не обнаружив ничего ценного, 
пошел обратно в столовую. 

Джерри и Грин ждали Гордона, не- 
много нервничая, но когда увидели 
его, сразу успокоились: 

— Ну что, нашел? 

— Кого? — удивленно спросил 
Гордон, делая вид, что не знает, о 
чем идет речь. 

— Ну-у, Лео, охранника... — не- 
уверенно, словно обдумывая каж- 
дое слово, сказал Грин. 

— Найти-то нашел, но им не по- 
везло, — сказал Гордон, после чего 
тяжело вздохнул. 

— Ладно, идем отсюда, — Фри- 
ман открыл ключом дверь и вышел 
на лестничную площадку. Там лежа- 
ли два мертвых зомби, ау стенки си- 
дел еще один охранник с разодран- 
ной рукой, продолжая сжимать пус- 
той пистолет и тяжело дыша. Доктор 
Грин сразу подбежал к нему доста- 
вая из кармана маленькую аптечку: 

— Боже, неслабо же они тебя! 
Главное, не дергайся. Все будет 
окей! 

— Джерри, оставайся с ними, — 
сказал Фриман, — на случай, если 
кто-то попытается наехать. Спра- 
вишься? 

— Да ладно тебе, — усмехнулся 
Джерри, помогая Грину наклады- 
вать повязку. 

— Удачи! Вернусь через десять 
минут, — сказал напоследок Фри- 
ман, после чего пошеп наверх. 

На верхней площадке никого не 
было, но Фриману показалась очень 
странной дверь на балкон столовой. 
Внешне дверь выглядела абсолютно 
нормально, но Фриман чувствовал, 
что за ней ЧТО-ТО есть. Или кто-то. 
Подойдя к ней, подергав ручку и 


убедившись, что дверь закрыта, Гор- 
дон хотел развернуться и пойти 
дальше, но вдруг через дверное 
окошко он увидел... Нет, этого не мо- 
жет быть. Это был его начальник. Он 
сразу узнал его хитрое лицо, его 
бледно-синий пиджак, его чемодан- 
чик, с которым он никогда не расста- 
вался... Гордон смотрел на него, не 
понимая ничего, а шеф, как будто 
вообще ничего не случилось, попра- 
вил галстук, стряхнул пылинки с пид- 
жака, после чего развернулся и по- 
щел куда-то. "Стой" — закричал 
Фриман, после чего сильно ударил 
по стеклу прикладом дробовика, но 
тот, кто строил эти помещения, не 
поленился поставить на двери бро- 
нированные стекла, и раздался лишь 
глухой удар. Шеф, пройдя по балко- 
ну, повернулся и исчез в противопо- 
ложной двери. 


Просто ему было интересно, что 
этот зомби будет делать дальше. 

Зомби сразу заметил двух людей, 
ударом своей кривой лапы разбил 
стекло, но нормально спуститься не 
смог и хорошенько брякнулся об 
пол. После такого падения идти он 
уже не мог, но все же пытался до- 
ползти к своей добыче. Тратить дра- 
гоценные патроны на него было не- 
рационально, поэтому Фриман взял 
висящий на поясе ломик и треснул 
зомби по голове. Мощь этого "ору- 
жия" сказалась сразу — зомби сра- 
зу сдох, не успев издать ни звука. 

Фриман перевел дух и посмотрел 
на ученого, стоящего у стены. Тот 
хотел что-то сказать, но, видимо, 
еще не решил что. 

— Как отсюда выбраться на по- 
верхность? — начал первым Фри- 
ман. 

— А, на поверхность? На этом, 
как его... лифте, — запинаясь объяс- 
нял ученый, — Ну, это... можно бы- 
по. Но он, ну этот, как его... лифт, 
сломался. Тут Джим полез чинить 
его, но не знаю... 

Узнав, как можно выбраться, Фри- 
ман развернулся и пошел к лифту, за- 
хватив предварительно в комнате 
дробовые патроны и две ручные гра- 
наты. Внешняя дверь лифта была от- 
крыта, но сам лифт находился эта- 
жом выше и, по словам ученого, не 
работал. 

Прямо напротив двери была пест- 
ница, по которой можно было залезть 
наверх или спуститься вниз в аварий- 
ных ситуациях. Расстояние до лест- 
ницы было около двух метров, и Фри- 
ман, не долго думая, разбежался и, 
перепрыгнув через лифтовую шахту. 
схватился за лестницу, после чего по- 
лез наверх. Когда расстояние до лиф- 


Гордон поднял голову и увидел доктора Джима, - 
висищего над анфтовой шахтой и держащегосия . 


за отаоманную лесхинцу. 


Фриман не знал, что и думать. Вы- 
ходит, что его начальник — непо- 
средственный участник всего проис- 
ходящего? И кто же он в этом деле? 
Тоже шеф или простой исполнитель? 
А может, он заодно с этими монст- 
рами?.. 

Окружающую тишину нарушил 
звон разбитого стекла, донесшийся 
из коридора. Фриман, приготовив 
дробовик, выглянул в коридор и уви- 
дел еще одного ученого, который на- 
столько испугался чего-то, что вы- 
прыгнул из регистрационной комна- 
ты прямо через стекло. Фриман под- 
бежал к нему и заглянул в комнату, 
но там было пусто. Тогда он помог 
подняться ученому на ноги и спро- 
сил, кто же его так перепугал. 

— Т-т-там, в п-подсобке! — запле- 
тающимся языком промямлил тот, 
держась рукой за ушибленное при 
падении плечо. Фриман хотел за- 
лезть через окно в комнату, но вдруг 
рядом с дверью от удара вылетело 
несколько кирпичей. Фриман ото- 
шел назад и нацелил на пропом ру- 
жье. 

Раздался еще один удар — и еще 
несколько кирпичей вылетело, за- 
тем после третьего удара образова- 
лась огромная дыра, через которую 
вылез зомби и направился к Фрима- 
ну, но после двух попаданий из дро- 
бовика свалился на пол. Однако бой 
на этом не закончился. 

В стеклянном коридоре, “"вися- 
щем" над основным, показался еще 
один зомби. Хотя ученый дергап 
Фримана за рукав, указывая на 
зомби и умоляя скорее застрелить 
его, Фриман в него не стап стре- 
ЛЯТЬ. р 


та было около двух метров, Гордон 
вдруг услышал: 

— ЭЙ, кто там есть, помогите мне! 

Гордон поднял голову и увидел 
доктора Джима, висящего над лиф- 
товой шахтой и держащегося за от- 
ломанную лестницу. 

— Это ты Джим? — спросил Гор- 
дон. 

— Я рад, что вы меня узнали, — 
сказал тот, болтая ногами в воздухе, 
— но, может, поможете, а то я... не 
знаю, сколько я еще продержусь... 

— Держись, я сейчас, — сказал 
ему Гордон и полез выше, но, к со- 
жалению, не успел ничего сделать. 
Рука Джима соскользнула и он, 
крикнув что-то нечленораздельное, 
сорвался с лестницы и полетел вниз. 
Фриман попытался схватить его, но 
не смог. Белый халат Джима мельк- 
нул и исчез в темноте лифтовой 
шахты. Фриман отнесся к этому на 
удивление спокойно. 

— Прощай, Джим. — все, что он 
сказал, после чего полез на пифт. 

Вся механика лифта была по- 
вреждена и ни о каком ремонте в та- 
ких условиях не могло быть и речи, 
но, к счастью, лифт остановился как 
раз на самом верхнем этаже. Фри- 
ман прикладом дробовика выбил ре- 
шетку и проник внутрь лифта, после 
чего, вскрыв кнопочную панель и 
соединив кое-какие провода, смог 
открыть дверь лифта. Теперь его и 
выход разделяли лишь комплекс 
складских помещений... 


ТО ВЕ СОМПИМИЕВ 
Тимошук Глеб 

Кпомл аз Вике МиКет 
г. Брест 2001 
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ПРОХОЖДЕНИЕ 


виртуальные радости 
№12, декабрь, 2001 год 


“За родину, за Юрия!", ИЛИ ГаЙД по 
Вей АГег 2: Ушу! $ Веуепое 


Ну что, стратеги? Эх, давненько 
нашей братии не перепадало ни- 
чего свеженького, новенького, 
реалтаймового... Кто сказал 
Соттапао$з 2? Выйти из строя! 
“Партизаны”, конечно, игра хоро- 
шая, да немного не из нашей опе- 
ры — ведь сегодня мы говорим 
об аддоне (да, знаю, что это не 
совсем "новенькое и свежень- 
кое", но все-таки!) к Вед Аеп 2, 
носящем гордое название Нед 
Аеп 2: Уошг`$ Веуепде. “Месть 
Юрия" то бишь. 


После игры в Вед Аеп 2 можно бы- 
ло с уверенностью ‘сказать, кто же 
будет главным "плохишом" в аддоне 
— конкретный парень Юрий, силь- 
ный телепат, внешностью удивитель- 
но напоминающий В.И. Ленина. По- 
ка Альянс разбирался с "Советами" 
(вообще нечестно — сюжет ВА2-УН 
строится на том, что в оригинале 
АВА? победил именно Альянс. Ниче- 
го подобного — я им лично все базы 
своими "Кировыми" разбомбил;). 
Вот ведь противные буржуи, а?;), 
Юрий потихоньку тренировал своих 
телепатов да строил психо-домина- 
торы. Что такое психо-доминатор? 
Это такая здоровенная штуковина, 
которая, будучи достаточно энерго- 
обеспеченной, превращает всех 
представителей вида Ното З&реп$ 
в безмолвных зомби под начальст- 
вом товарища Юрия. Так вот, когда 
буржуины вдоволь напраздновались 
по случаю победы над Советами, 
им, как прыщ на лице, как кость в 
горле, как... как... Ну, в общем, на их 
пути стал Юрий. Сказал, что, мол, 
"проиграли вы, ребятки", и пошел за- 
пускать психо-доминаторы. Самое 
интересное, что Юрий каким-то об- 
разом умудрился построить психо- 
доминатор прямо в сердце незави- 
симой Америки — на острове Алька- 
траз. И включи б он его вовремя, иг- 
ры бы не было;), но доблестные аме- 
риканские ВВС с большими потеря- 
ми таки не дали Юрию этого сде- 
лать. И понеслось — американцы 
(то есть Альянс) хотят восстановить 
"мир во всем мире“, уничтожив 
Юрия и не дав ему загипнотизиро- 
вать весь мир. Русские, понятно, 
"себе на уме" — кроме уничтожения 
Юрия, они хотят еще и забрать 
власть у американцев. А Юрий хо- 
чет всего пишь власти над миром. 
Все просто. 

Самое обидное то, что за Юрия 
поиграть нам не дадут (за него мож- 
но играть только в мультиплеере) — 
опять эти приевшиеся Советы да 
Альянс. Ну да и ладно, игрушка и так 
весьма недурна получилась (хотя 
тем, кто плевался от Вед Аеп 2, она 
вряд ли понравится) — много занят- 
ных моментов (высадка на Луну, ди- 
нозавры, приколы в мультиках), от- 
шлифованный графический движок 
(по крайней мере, тормозит он 
меньше), переработанные звуки (те- 
перь почти каждый юнит "“отзывает- 
ся" по-своему) и, конечно, основной 
плюс каждого аддона — вагон и ма- 


ленькая тележка новых юнитов. С 
разговора о них, пожалуй, и начнем 
наш гайд. 


Новые структуры и юниты 
"Советы" 

Так как движимость это хорошо, а 
недвижимость — еще лучше, рас- 
скажем сначала про новые строе- 
ния Советов. 

1пдизта! раг" — новое не боевое 
здание Советов. Оно уменьшает 
стоимость и время постройки ос- 
тальных зданий и солдат на 25%. Со- 
ветую строить его в тот момент, ког- 
да у вас есть хороший приток ресур- 
сов, причем строить его предпочти- 
тельнее в тылу — стоит здание не- 
мало (2500$) и его разрушение злым 
компом или хитрым гомо-сапиенсом 
вряд ли вас обрадует. Завод — вещь 
весьма приятная, особенно когда 
собираетесь строить "большую пач- 
ку’ войск для тотальной аннигиляции 
пюбого сопротивления. Очень при- 
годится в предпоследней миссии 
сингла. 

Ваще БипКег — явная копирка с 
широкоизвестного бункера в 
Загстай`е, с тем пишь отличием, что 
в Вед Аей-овский можно посадить 
до 5 пехотинцев (сопзспр). Имеет 
отличную огневую мощь и весьма 
помогает в обороне базы, если рас- 
ставить с пяток таких по периметру. 
В комбинации с "теслой" вообще 
зверь — за такую защиту можно 
почти не беспокоиться. Плюсы оче- 
видны: небольшая стоимость (500$), 
неплохая огневая мощь, а также 
возможность выпустить сопзспрнов 
и помануться в атаку (хотя ими вряд 
ли много навоюешь;). Минусы: пло- 
ховатая дальнобойность, слабень- 
кая броня и невозможность поса- 
дить в бункер какую-нибудь другую 
пехоту за исключением сопзсир!-ов. 
Выводы: вещь хорошая, но для обес- 
печения надежной защиты нужно 
комбинировать с теслой из-за ма- 
ленького расстояния атаки. 

Ну, а теперь простые юниты: 

Воп$ — копоритный русский му- 
жик с "лазерной указкой" и Калашом 


наперевес:). Как Таня и иже с ней, 
убивает любую пехоту с одного вы- 
стрела, неплохо стреляет по легкоб- 
ронированным юнитам. Для атаки 
на здания вызывает пачку "МИГ"-ов 
— если у врага нет хорошей систе- 
мы ПВО, то его дни сочтены;). Плю- 
сы: сильная атака зданий (если Боря 
становится ветераном, то он вызы- 
вает аж четыре “МИГ"-а!), неплохо 
справляется против больших скоп- 
лений пехоты. Минусы: цена, легкая 
броня и низкая скорость передвиже- 
ния. Выводы: строить и гадить врагу 
— пусть всю карту ПВО застраива- 
ет, если сможет, хе-хе:). 

Зру реле — старый добрый, изве- 
стный еще по первому Вед Аен-у, 
самолет-шпион. Как и раньше, стро- 
ится "самостоятельно" и потом по 
вашему приказу вылетает на зада- 
ние. Открывает весыма небольшой 
регион на карте, да и сбивается 
слишком легко. Лучше бы уж доба- 
вили "МИГ*-ов.;( 

Ваще сКоррег — прикольный рус- 
ский вертолет с 25 мм пулеметом и 
длинным пушечным стволом. Может 
приземляться и раскладываться 
(Загсгай-овский эюе саппоп танков 
помните?) и бить далеко и больно. 
Действовать надо осторожно, дабы 
"разложенный" вертолет супостат не 
замочил бы с воздуха. Неплохо де- 
лать диверсии небольшими группа- 
ми вертолетов по принципу: приле- 
тел, пострелял и быстро улетел. Вер- 
толет этот не могут захватить мозго- 
промыватели Юрия, так что поль- 
зуйтесь этим в полной мере в войне 
с ним! Плюсы: хорошая скорость, 
дальнобойность, сила атаки, а также 
не подверженность пси-атакам. Ми- 
нусы: высокая цена и легкая броня. 
Таких “кисок" лучше строить поболь- 
ше. Выводы: обязательно несколько 
штук на своей базе для прикрытия, 
остальные — в гости к врагу на ба- 
зу, только действовать весьма осто- 
рожно — при любом "шухере" подни- 
мать в воздух и лететь в безопасное 
место. 

“Альянс” К 

Новое строение у Альянса всего од- 
но: 
Вос! сопго! сетег — это здание, 
которое позволяет строить и контро- 
лпировать роботов (см.ниже). Стоит 
довольно дешево, что не может не 
радовать, да вдобавок занимает 
совсем немного места. Единствен- 
ный существенный минус заключа- 
ется в том, что при разрушении сего 
центра вы теряете контроль над все- 
ми вашими роботами. Приходится 
побыстрее отстраивать заново... 

Зато новых юнитов хватает: 

@итФал С! — новый вид пехоты 
Альянса, мужики с базуками и пуле- 
метами. В обычном состоянии бега- 
ет с пулеметом, когда окапывается 
— достает базукой. Грамотный 
юнит. Неплохо зарекомендовал в 
связке с обычным С! в пропорции 
1:2. Мощные бронебойные ракеты 
отлично урезонивают глупую враже- 
скую авиацию, посмевшую проле- 


теть мимо связки братвы с Сиагап 
С1. Из-за невысокой скорости лучше 
использовать этих ребят как оборо- 
нительную единицу. Плюсы: низкая 
стоимость, возможность атаки по 
воздушным целям, мощные ракеты. 
Минусы: невысокая скорость пере- 
движения, слабая сила атаки по пе- 
хоте и слабоватая броня. Выводы: 
несколько штук на базе для помощи 
ПВО и Ризт Томег-ам надо обяза- 
тельно иметь. Благо стоят недорого. 

АоБо! фапк — роботанк, предназ- 
наченный для быстрых точечных 
атак и для устраивания мелких пако- 
стей врагу. Может двигаться как по 
воде (на воздушной подушке), так и 
по земле. Имеет небольшую броне- 
бойную пушку, которая неплохо ата- 
кует как пехоту, так и технику. Если 
вы играете против Юрия, то психи- 
ческие постройки на вражеской ба- 
зе нужно выносить именно робота- 
ми. Плюсы: небольшая (600$) стои- 
мость, возможность движения по 
воде, неподверженность пси-ата- 
кам. Минусы: не очень сильная: ата- 
ка, откровенно слабая броня. Выво- 
ды: если вас от врага разделяет во- 
да, а враг пренебрег наземной обо- 
роной, то 5-6 штук быстро проучат 
наглеца:). Также хороши против 
юриных мозгопромывательных при- 
хвостней. 

ВаМе юйгез$ — здоровенная ма- 
хина Альянса, эдакий "бункер на ко- 
лесах", которая может давить не 
только пехоту, но и технику! 2 этрег- 
аи 3 диагФап С! в такой машинке 
никому не дадут прохода. Аналогич- 
но очень хорошо внутрь такого мон- 
стра посадить пятерку 
Снгопоедюппаге-ов. На борту имеет 
только один Неауу тасбте дип. 
Очень плохо будет, если Юрий за- 
хватывает эту махину:((. Герои (Та- 
ня, Борис, Уий Рите) не могут ата- 
ковать из Ва@е Юйгез$. Они могут 
ездить только в качестве пассажи- 
ров. Плюсы: возможность засадки 
любой пехоты внутрь, ТЯЖЕЛЫЕ гу- 


сеницы, броня и пулемет огневой 
поддержки. Минусы: стоимость, низ- 
кая скорость и возможность рэ!-кон- 
троля этого юнита. Выводы: если 
любите нападать, то этот юнит для 
вас. < 


"Войска Юрия” 

За Юрия мы, к сожалению, можем 
играть только в тыёрауег и Кит ВБ 
с компьютером. А жаль... Начнем 
мы рассказ о нем, пожалуй, описа- 
нием всех зданий. Итак: 

Вю геасюг — достаточно интерес- 
ное здание Юрия. Он понимает, что 
загрязнять экологию традиционны- 
ми электростанциями не с руки, и 
использует в своих энергостанциях 
биотехнологии. Так что если у вас 
много пехоты, но мало энергии, 
можно посадить туда парочку 
Вищаге-ов и добавить себе достаточ- 
ное количество энергии (по 100 за 
каждого). Кстати, после уничтоже- 
ния здания пехота остается:). 

\ий Бапак$з — бараки, ясно и ежу. 
Производит пехоту по приказу тов. 
Юрия и сделано в форме головы вы- 
шеупомянутого товарища:). 

Заме типег — это одновременно 
и юнит, и здание "в одном флаконе". 
Его можно строить как в 
Сопягисвоп уага-е, так и на военной 
фабрике (\Уит$ У/аг Расогу). Пред- 
назначение, думаю, очевидно — со- 
бирание руды (оге). Рабы успешно 
копают руду и таскают ее обратно в 


машину. Это очень удобно, так как 
руда перерабатывается сразу, и не 
приходится ждать, пока этот чертов 
харвестер вернется на базу — де- 
нежки идут весьма хорошим пото- 
ком;). Постройте 2-3 таких машинки, 
обеспечьте им должное прикрытие 
‚и можете не беспокоиться о сво- 
ем капитале. Кроме помещения для 
рабов, имеет на борту легкий проти- 
вопехотный пулемет, которым толь- 
ко зайцев пугать — поэтому прикры- 
вать Заме Мпег нужно обязательно. 
При уничтожении махины все рабы 
переходят под вражье командова- 
ние. Хоть они и дохлые, но все рав- 
но неприятно. "Харвестер" очень 
медленно передвигается, посему го- 
нять его по карте туда-сюда не стоит 
— поставили в месте, где побольше 
руды, рядом пару танков — и все, 
отдыхаем. Плюсы: легкий пулемет 
(лучше, чем никакого:), скорость 
конвертации руды в $$$ и толстая, 
как шкура мамонта, броня. Минусы: 
скорость, высокая стоимость и непо- 
воротливость. 

Уий$ маг{асогу — строит танчики 
и прочие машинки. Полностью стан- 
дартно, ничего нового. 

Рзусс гадаг — радар. Кроме 
стандартных функций радара, имеет 
еще одну особенность — умеет об- 
наруживать команды противника на 
некотором расстоянии от вашей ба- 
зы (те же свойства имело здание со- 
ветов в Нед Аей 2). Достаточно по- 
лезная штучка за небольшие деньги. 
Как говорится, “недорого и сердито" 

\Уитз зиб реп — тут Юрик строи\ 
свои подводные силы. Нич-ч-чего 
особенного. 

У\ит$ Бане |аБ — позволяет стро- 
ить более продвинутые здания и тех- 
нику. 

Сипаег — занятное зданьице. Пе- 
рерабатывает в деньги юниты. Весь- 
ма приятно законтролить парочку 
вражеских танков, а потом бросить 
их в Сппаег. Просто праздник какой- 
то. 


Сюпито уаз — при создании любо- 
го пехотинца из этого здания выйдет 
аналогичная единица (клон). Так что 
У\ип Рите-ов у вас может быть двое. 

Сапа сапоп — оборонительное 
здание Юрия. Помните ККМО? Там 
у мутантов была такая Мий-саппоп 
— здоровенная пушка со множест- 
вом стволов. Так вот, юрикова пу- 
шечка почти аналогична ККМО- 
шной. Сапа саппоп имеет непло- 
хую огневую мощь, правда, броня 
оставляет желать лучшего. Может 
стрелять как по наземным, так и по 
воздушным целям. Есть у нее и еще 
одна особенность: с течением вре- 
мени она сильно раскручивает ство- 
лы, то есть сильнее стреляет. Плю- 
сы: возможность стрельбы по земле 
и по воздуху, "раскрутки", хороший 
радиус действия. Минусы: высокая 
стоимость, слабоватая броня, сла- 
бая сила удара по сравнению с ана- 
погичными структурами Советов и 
Альянса, Теа Сой и Ризт Томиег. 
Выводы: строить против воздуха, 
желательна поддержка Рзусс 
{юмгег-а. 

РзусНс юмег — весьма приятная 
штуковина для того, кто играет за 
"Юрия", и неприятная для его про- 
тивников. Представляет собой непо- 
движный мозгопромыватель — 
практически любой юнит, попавший 
в зону "обстрела" РзусНю 1юмег-а, 
очень скоро станет вашим. Может 
контролировать вплоть до пяти. вра- 


А 


виртуальные радости 
№12, декабрь, 2001 год 


РОХОЖДЕНИЕ 


страница | 


жеских юнитов. Жепательно при- 


крывать РзусН с юмег-ы ба#ло ое 


поп-ами. ) з 

Тапк Бипкег — новое и инте 
ное оборонительное здание юриных 
войск. В него можно садить практи- 
чески любой механический юнит. 
Лучше всего для этой цели среди 
войск Юрия подходят 2 типа юнитов: 
Сапа и 1азРег танки. Самый боль- 
шой недостаток — небольшая броня. 
Хотя есть и плюсы: низкая цена. и 
скорость постройки. 


Теперь о юнитах: 

Газпег 1апкК — обыкновенный бое- 
вой танк сил юриной армады. Ниче- 
го особенного по сравнению с ана- 
логичной техникой конкурирующих 
рас замечено не было. Очень хоро- 
шо подходит как содержимое Тапк 
бипкега. Плюсы: большая пушка, не- 
плохая скорость. Минусы: слабая 
броня. Выводы: строить, но немного, 
чтобы садить в "танк бункера". 

Мабпегоп — интересная ерундо- 
вина. Может "поднимать" технику, 
перетаскивая ее к себе поближе на- 
правленным лучом или сильно де- 
формировать здания. Вообще-то, 
Мадпетоп, похоже, был задуман для 
подведения вражеской техники к 
Мазег ппипд-у, но на практике, в ос- 
новном, применяется для уничтоже- 
ния вражеских зданий с больших 
расстояний. Жаль, что Мадпе!оп не 
действует на воздушные юниты и пе- 
хоту. Плюсы: возможность быстрого 
уничтожения вражеских зданий с 
больших расстояний, возможность 
подтягивания вражеских юнитов в 
удобные для расправы места, непло- 
хая скорость. Минусы: невозмож- 
ность стрельбы по пехоте и воздуху, 
слабенькая броня и высокая цена. 
Выводы: строить обязательно, не- 
смотря на недостатки! Применять по 
назначению стоит под прикрытием 
множества танков и тазег ппипд-ов. 

Сато 1айпК — отличный противо- 
воздушный юнит. Хорошо проявил 
себя при уничтожении надоедливых 
Киоу аизНр-ов. Имеет такие же 
свойства, как и у Са# 19 саппоп: рас- 
кручивание пулемета с течением 
времени и слабые повреждения при 
атаке сильно бронированной техни- 
ки. Также неплох в "танк бункере". В 
атаку лучше не пускать — броня 
слабовата, да и атакует "не очень". 
Плюсы: стрельба как по земле, так и 
по воздуху, возможность раскрутки 
ствола с увепичением наносимых 
повреждений, высокая скорость и 
низкая цена. Минусы: суперслабая 
броня и слабая атака. Выводы: ис- 
пользовать как оборонительную 
единицу или в качестве содержимо- 
го танк бункера. 

СКао$ агопе — джип Юрия, с воз- 
можностью провоцирования враже- 
ских юнитов (так называемый 
Вегзег), когда они начинают атако- 
вать свои юниты или здания. Сам по 
себе джип атаковать не может. Плю- 
сы и минусы ‘очевидны. Вывод: же- 
лательно в любом отряде хотя бы 
несколько таких игрушек иметь. В 
одиночку плохо справляется даже с 
диверсиями. 


‘летающих юнитов. Да и по назем- 


ным юнитам и зданиям она неплохо 
бьет своим энергетическим лучом. 
Может высасывать энергию с обо- 
ронительных зданий. Стреляет по 
наземным зданиям, как я уже гово- 
рил, очень сильно и больно: пехоту 
выносит с первого выстрела, техни- 
ка "уходит" с двух-четырех... Жела- 
тельно применять как диверсионную 
единицу, причем стаями:). "Тарелка" 
очень не любит ПВО, поэтому нужно 
позаботиться о нем другими войска- 
ми. Плюсы: сильная атака, довольно 
высокая бронированность, возмож- 


ность высасывания энергии из зда- 
ний и атаки воздушных юнитов. Ми- 
нусы: невысокая скорость передви- 
жения, высокая цена. Выводы: если 
денег много — стройте пачками. Ес- 
ли мало — переключитесь на других 
юнитов, попроще. 

Мазюг па — наземный подвиж- 
ный психический юнит Юрия. Может 
контролировать до пяти единиц вра- 
жеской техники (и людей). После за- 
хвата пятого юнита ее начинает 
медленно "колбасить" — больше че- 
тырех хватать не надо. Хорошо за- 
рекомендовала в связке с спао$ 
Огопе-ами и тадпехоп-ами. "Кон- 
тропит" врагов сравнительно мед- 
ленно, но все же лучше, чем вообще 
никак;). Плюсы: возможность пси- 
контроля. Минусы: высокая цена, 
слабая броня, низкая скорость. Вы- 
воды: только для фанатов мозгопро- 
мывки. Во многих случаях бывают 
полезны другие юниты. 

Воотег — весьма приятственный 
подводный юнит Юрия. На борту 
имеет 2 вида орудий: 2 ракетных ус- 
тановки типа "вода — земля" и 2 
торпедных установки типа "вода — 
вода". Ракеты “Бумера” хорошо 
бьют как по наземным, так и по воз- 
душным целям. Единственный ми- 
нус — это слабая бронированность 
выпускаемых ракет — вражеской 
ПВО они сбиваются на "ура". Одна- 


ко десять ракет сразу сбить будет 
уже посложнее;)), поэтому лодок 
нужно поболее. Плюсы: атака и по 
земле, и по воздуху, и по воде, не- 
плохая сила атаки и броня. Минусы: 
низая скорость. слабая бронирован- 
ность ракет и цена. Выводы: строить 
обязательно, желательно в больших 
количествах. 

Уип МСУ — ну тут даже и гово- 
рить особо нечего:). Простой 
Сопгисйоп уаг на колесах. То же 
самое, что и у остальных рас. 

Ну и пару слов о пехоте: 


р ссАКАЛ РЕ 
/ с. / 


Даю — обычная слепоподчинен- 
ная Юрию пехота. АКА "Пушечное 
мясо". Имеет на вооружении энер- 
гетические бластеры. Может зале- 
зать в здания и вести огонь оттуда. В 
зданиях атака становится в 2 раза 
мощнее нежели атаки обычных со- 
ветских сопзсирНов или альянсов- 
ских Сев. пйае-ами можно также 
подпитывать био-реактор и добав- 
лять себе немалое количество энер- 
гии. Плюсы: низкая цена, возмож- 
ность подпитки Вю геасюг-а, сильная 
атака внутри зданий, скорость пост- 
ройки. Минусы: невысокая скорость 
передвижения, слабая броня (неуди- 
вительно, пехота ведь) и не очень 
сильная атака “обычным путем" (не 
из зданий). Выводы: строить для 
обороны, сажать при надобности в 
здания и в био-реактор. 

Мп.5 — мощный противопехот- 
ный юнит Юрия (мне чем-то на- 
помнил советского Везо!аюг- & 
а). С первого раза снимает 
почти любую пехоту, ко- 
торая надуваясь, (с 
последующим 


взры- & ГХ ; 


вом), заражает окружающую среду. 
Может стрелять и по технике, но 
очень слабо. Желательно иметь на 
своей базе 2-3 "Вируса", ну а на вра- 
жеской еще пяток:)). Плюсы: уничто- 
жение любой пехоты с одного выст- 
рела, невыскоая цена, хорошая 
дальностть стрельбы. Минусы: сла- 
бая броня, низкая скорость пере- 
движения и слабые повреждения 
при атаке по технике. Выводы: весь- 
ма полезен в защите, да и в атаке 
неплох. 

Влле — психофизический экспери- 
ментальный неомутант (во как за- 
гнулЕ:) Достаточно быстро уничтожа- 
ет как технику, так и пехоту (со зда- 
ниями похуже). Кстати, Брутов нель- 
зя сажать в 1РУ (хотя это и не надо). 
Их можно производить как в барра- 
ках, так и в полевых условиях (путем 
использования “специального ору- 
жия" депейс тщаюга на вражескую 
пехоту). Лучше всего иметь неболь- 


шой караул из пяти-шести брутов, ох-" 


раняющих харвестеры. Плюсы: хоро- 
шая сила атаки по технике и людям, 
смешная цена. Минусы: низкая ско- 
рость, слабенькая атака по зданиям 
и низкая броня. Выводы: на любите- 
ля. Рычит он прикольно еще;). 

Уий Сопе & \Уий Рйте — эти това- 
рищи отличаются только картинкой, 
дальностью действия (у Юрия 
Прайм. она, как и цена, выше) и це- 
ной. Ребята эти могут довольно бы- 
стро и эффективно майнд-контро- 
лить вражеские юниты на больших 
расстояниях. Также они умеют пус- 
кать вокруг себя "пси-волну", кото- 
рая эффективна против больших 
скоплений пехоты. Само собой ясно, 
что без прикрытия их отправлять в 
атаку ни в коем случае нельзя, ибо 
дохлые они весьма. "Сильны духом, 
но слабы телом". 


[не]Нужные советы 

Пожалуй, начнем с советов. Что же 
интересного можно вытворить с но- 
выми юнитами? Борисом, как вы 
уже поняли, лучше пользоваться как 
диверсионной единицей: подорвать 
вражеский завод, или соп®гисвоп 
уаг4, — что может быть приятнее: 
враг дико матерится в чате, а вы 
упыбаетесь;). Несколько "осадных" 
вертолетов желательно иметь на ба- 
зе для защиты базы (конечно, в раз- 
ложенном виде). Вообще, на верто- 
летах лучше всего охотиться на ма- 
лоподвижные юниты: вражеских 
"Юриев" (вертолет бьет дальше), 
харвестеры, здания с окопавшейся 
внутри пехотой и просто вражеские 
здания. Отряд в пяток штук доволь- 
но быстро равняет любую базу, осо- 
бенно если обеспечить вертолеты 
некоторым прикрытием. Теперь об 
Альянсе. СиагФап С! очень хорошо 
себя зарекомендовали в борьбе 
против воздуха: вместо ПВО на ба- 
зе лучше иметь 5-10 С|-ев. Ну, а ве- 
тераны вообще звери — авиация 
“по разагаг"... В атаку этих ребят 
лучше не пускать: медленные, доро- 
гие и бьют по наземным не сильно. 
При игре против человека лучше вы- 
бирать Францию. Их Сгапб саппоп 
стреляет далеко, точно и очень силь- 
но! Три-четыре штуки на базе, я ду- 
маю, вам хватит с головой как для 
защиты, так и для поддержки напа- 
дающих ‘юнитов. Роботов-танков 
строить в больших количествах сто- 
ит только против Юрия, из-за того, 
что на юриковых базах обычно скап- 
ливается большое количество пси- 
хических юнитов, а также стоят моз- 
гопромывочные башни. Очень по- 
лезно бывает перенести во времени 
(СПогопо$В) несколько (десяток, 
например;) роботов и устро- 

ить на базе поганого пси- 
хоконтропле- 


ра ба-а-альшой дебош:). Роботы по- 
лезны при игре на островных кар- 
тах: там нет возможности быстро 
атаковать, а роботы прекрасно пла- 
вают по воде и быстро научат ваше- 
го противника не дремать, думая, 
что атака будет не скоро :). 

И теперь, конечно же, пару слов о 
Ваше юпйгез$. Итак, лучшие, прове- 
ренные, так сказать, комбинции 
юнитов для засадки в Юйгез$: 1 
этрег + 4 диагФап С! (при игре за 
Великобританию). 3 этрег + 2 сПгопо 
1едюппаге (суперкомбо!). 1 спгопае- 
дюппаге, 1 зеа|, 1 прег, 2 диагФап 
С! (сборная солянка, но эффектив- 
ная). 5 сИгопоедюппаге-ов (дорого, 
но очень, очень эффективно). 1 зеа! 
+ 4 диагфап С] (недорого и довольно 
сердито). Желательно иметь отряд, 
в котором есть разные Баве юйгез$, 
— и "фаршированные" хронолегио- 
нерами, и снайперами, и диагФап 
С1. Нападать на Юрия ими вряд ли 
стоит — очень быстро ваши же вой- 
ска обернутся против вас... 

Ну, и пару слов про Юрия, абсо- 
лютно новую "расу". Ограничусь 
лишь самыми важными, на мой 
взгляд, советами. Итак, Харвесте- 
ров при игре за Юрия нужно иметь 
штуки 3-4, причем если лень тра- 
титься на прикрытие, то лучше всего 
их держать скопом — тогда они сво- 
ими пушками смогут хоть как-то обо- 
рониться. Энергостанций лучше 
иметь две-три штуки и при надобно- 
сти забрасывать туда инишиэйтов 
(па{е). 1 пмаЕ, как я уже говорил, 
прибавляет 100 энергоединиц. На- 
счет оборонительных зданий: пять 
гатлинг-пушек по периметру базы 
вам должно хватить с головой в 
большинстве случаев. Вместо того, 
чтобы обстраивать всю базу пушка- 
ми, стоит лучше построить несколь- 
ко дайто 1апК-ов — мобильные, а 
стреляют почти так же, как и недви- 
жимая пушка. В атаку можно идти 
разными способами (даже очень 
разными, в зависимости от расы и 
защиты базы соперника), например: 
5 летающих тарелок, много лашер- и 
гатлинг-танков плюс парочка Юриев 
и мастермайндов для мозгопромыв- 
ки. Обычно такая комбинация фа- 
тальна для соперника. Свою оборо- 
ну желательно организовывать, ис- 
пользуя попеременно РзусНс 1юмег- 
ыи да пд саппоп-ы (в разумных ко- 
личествах). Веселая (для вас;) такти- 
ка: хватать магнетронами харвесте- 
ры и тащить их к себе на базу. Море 
удовольствия вам и попорченные 
нервы врагу гарантирую:). Постро- 
ить с полсотни пнае-ов и поломить- 
ся в атаку весьма действенно быва- 
ет, особенно в начале игры, когда у 
соперника нет толковых противопе- 
хотных юнитов (Таня, десоляторы, 
вирусы). Пожалуй, хватит про Юрия 
— в следующем номере поговорим 
о прохождении миссий. 


Продолжение следует 


Никита Щетько АКА "фак" 
(пКз_зНс@тай.ги) 
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КЛУБНАЯ ЖИЗНЬ. 


виртуальные радости 
№12, декабрь, 2001 год 


Виртуальный спорт 


Ни для кого не секрет, что уже при- 
мерно 4-5 лет большое внимание уде- 
ляется различным сетевым играм. По 
ним проводятся мелкие и весьма 
крупные турниры. Но только сейчас об 
игрушках заговорили как о серьезном 
спорте. 


Если копать глубоко, то начало кибер- 
спорта было положено во времена 
царствования таких игр, как Воот2 и 
Сцаке1. Наиболее заметным и круп- 
ным чемпионатом того времени, на- 
верное, был Веб АппИйавоп ло СЛ, ко- 
торый прошел в США. Главным органи- 
затором был небезызвестный автор 
Роот и Сиаке — Джон Кармак. Но 
главным, что придало такую популяр- 
ность турниру, был приз за первое ме- 
сто. Это был красный "Феррари" Кар- 
мака, который тот купил на деньги, вы- 
рученные с продаж 1-го Воопта. Чем- 
пионат выиграл уже всем известный 
Депп ака ТРгезЗИ. И в гараже у него до 
сих пор стоит трофейный "Феррари". 

Но обороты компьютерный спорт на- 
чал набирать после выхода СиакКе2. Бы- 
ла создана лига профессиональных ки- 
бератлетов (СРЕ — СуБегаМейс$ 
Реоеззюпа! Цеадие), которая проводила 
ГА\-соревнования на звание чемпиона 
мира в номинации СцаКе2 1х1. Суммы 
призовых фондов были по тем време- 
нам просто астрономические(15-50 тыс. 
долларов). Несколько позже Россия, ре- 
шив не отставать от Запада, создала 
свою киберорганизацию — ПАКК (Про- 
фессиональная ассоциация компьютер- 
ных клубов), проводившую турниры по 
Оцаке? на территории России с цент- 
ром в Петербурге. Конечно, это был не 
тот уровень, что у СРЕ, и далеко не те 
призы, но это был огромный шаг в раз- 
витии киберспорта в странах СНГ. Ос- 
новной же ареной виртуальных сраже- 
ний оставались Европа и США. 

Позже вышел ОцакеЗ Агепа, кото- 
рый был создан специально для игры 
по сети, и моментально был подключен 
ко всем мировым чемпионатам. Тур- 
ниры посыпались один за другим. При- 
зовые фонды СРЁ скачком выросли 
(50-100 тыс. долларов). Была добавле- 
на новая номинация 43-Ах4ТОМ 
(Чиакез Теат Оеатагк), т.к. команд- 
ная игра вышла на новый уровень и 
стала на один подиум с дуэльными со- 
ревнованиями. Впоследствии было со- 
здано много ‘организаций и турниров 
по всему миру. Наиболее крупные из 
них: ГА-Гап Агепа в Европе (было про- 
ведено 6 чемпионатов), ОН-Оцаке 
№Меда! Цеадие в США (было проведено 4 
чемпионата), ОцакеСоп опять же в 
США, Вапу’з \/оца в Европе, ЕС- 
ЕуоСур в Европе (было проведено 4 
чемпионата). 

Летом 2001 года компания Зитзийд 
объявила о старте мирового чемпиона- 
та У\/Са (М/опа СуБегСатез), который 
буквально на днях закончился в Корее 
(Сеул). Призовой фонд этого турнира 
просто небывалый — 300000$. О его 
результатах вы можете прочитать 
новость на странице 2. 

Многие спросят: а как же Беларусь? 
Отвечаю. В Беларуси тоже проводится 
много чемпионатов как по ОцакеЗ, так 
и по Соитщег ке. Но в основном они 
разовые и проводятся новыми клуба- 
ми, чтобы привлечь к себе внимание 


(что-то вроде рекламы). Хотя бывают 
турниры, которые проводят не ради де- 
нег, а ради удовольствия или чтобы 
просто поиграть. В основном эти чем- 
пионаты проводятся кланами, которые 
имеют дружественные отношения с ад- 
министрацией клубов. Но эти события 
проходят довольно-таки редко. 

18 февраля 2001 года на территории 
Беларуси группой деятельных кваке- 
ров была реализована давно уже ви- 
тавшая в воздухе идея о создании Бе- 
лорусской Тимплейной Лиги (БТЛ, ВТЕ 
— Ваал ал Театрау Геадие). В этот 
день был открыт первый сезон БТЛ, т.е. 
прошел первый матч отборочных игр. 
Отборочный тур представлял из себя 
две группы по 8 команд (в команде 4 
человека). Каждая команда допжна 
была сыграть по 7 игр и набрать макси- 
мум очков. Три команды, набравшие 
больше всех очков, проходили в плей- 
офф (финал). Отборочные проводились 
в течение 3-4 месяцев. Летом в клубе 
Мах собрались сильнейшие команды 
Республики (ОН, $Т, ТВ, ВО, ОЕАО, С1, 
УОС, ОБ), всего 6 минских кланов, и 
по одному из Гомеля и Гродно. Вы- 
явился сильнейший клан ЭТ-ЗеайН, по- 
лучивший звание чемпиона Беларуси в 
номинации 93 ТОМА4х4. 

В конце сентября стартовал новый 
отборочный тур второго сезона БТЛ. 
Участие принимают 20 команд (по 4 
человека в команде). Всего 4 группы, 
соответственно, по 5 кланов в каждой. 

Сегодня компьютерные игры можно 
назвать спортом в широком смысле 
этого слова. С этим нельзя поспорить. 
По киберспорту проводятся турниры 
мирового масштаба, существуют сотни 
тысяч фанатов и болельщиков, имеют- 
ся богатые спонсоры, да и азарт нема- 
лый присутствует. Сравнить хотя бы с 
футболом. Одно и то же, просто мас- 
штабы совершенно разные. Компью- 
терный спорт ждет большое будущее. 
Пусть это уже будет не ОцакеЗ и не 
СоитегШКе, это будут другие игры, но 
они примут совершенно другой вид и 
масштабы. На них не будут смотреть 
как на развлечение или просто как на 
игрушку. Киберспорт станет на один 
уровень со спортом реальным. 
\Малеззку 


мал_депии$ @ тай.г/ 


‘Изготовление 
`полиграфическо 
продукции: листо 


Тел. (017) 234-44-76, 210-11-48 
е-тай: тедиза@птез®юг.ттзК.Бу 


Как стать участником А\/С'2002, ОУВ"2002... 


...И других виртуальных гоночных состязаний, устраиваемых совместно с 
нашей газетой? Да, очень просто! Если вы хотите принять участие в обо- 
-их чемпионатах - подпишитесь на газету "Виртуальные радости" или "Ав- 
_тодайджест" на первое полугодие 2002 года. Кроме этого, рля участия в 
"ВеАВМ СОМРАС ©\/С'2002 вам понадобится специальный руль педаля- 
ми, который вы можете купити. на рынке или в магазине (от 40 у. в. и вы- 
`ше) и форма (кепка и майка с нанесенным на нее личным номером (при- 
‘сваивается после регистрации команды), логотипом чемпионата и спон- 

‘сорскими наклейками - стоимость’от 5 у. е. и выше). 

- Для участия в ОУВ'2002, "Руссобит-М" Вайу ТгорКу и МазкК 24 1е Маиз 
пока достаточно только подписаться на нашу газету на первое полугодие. 
К участию в Отборочном туре Кубка Е1 Т1ВО'2002 СУР допускаются все 

желающие, но так как управлять виртуальным болидом (по правилам тур- 

‚нира) придется исключительно с помощью рулей и педалей, все-таки же- 

лательно приобрести собственный комплект. Впрочем, организаторы Е1 

ПВО'2002 СУР дадут возможность попробовать себя в роли пилотов 
"Формулы-1" действительно, всем желающим, предоставив для‘квапифи- 
‘кационных заездов два рупя с-педалями. 


До начала нового сезона и старта Отборочного тура Е1 71ВО'2002 СУР 


осталось 24 дня! 


Финал индивидуального турнира Открытого чемпионата 
Республики Беларусь по игре "Казаки: Европейские Войны" 


18 ноября 2001 г. Минск, Клуб: 


Эваки |. а в 
Десять сильнейших игроков Респуб- 


лики Беларусь воскрёсным днем 18 


ноября 2001 г. -оспаривали звание” 


чемпиона Открытого первенства по 
‘игре "Казаки: Европейские Войны" 
(Соззаскз: Еигореап У\аг5). Жреби- 
ем были определены составы групп 
(5 человек в каждой группе). Все 
участники, входящие в.состав опре- 


деленной группы, встретились меж-. 


ду собой в очном споре (Вие[:1\$1). 


рие] 1%51 Я 
Нации — случайная..Тип территорий 
—— случайный. Рельеф — случайный: 


Ресурсы -= случайно. Залежи :ресур-- 


сов — случайно. ‘Ограничение по 


времени: 45 минут. Перемирие: 
(Реасе Тите): нет. ‚Условия победы: 


1) по очкам — набравшему большее 


копичество присуждается 1 очко; 2). 


полное уничтожение -.-—- победителю 
начисляется 2 очка. Продолжитель- 
ность финальных игр;.с 11:00 до 


19:00. Средний возраст. участников: 
23,9 лет. С 
‚ 1 полуфинал. Тигг игры Рие! 3 
Условия: все случай 
ние по времени: 


вел (Нитей) —2:0- к 
} полуфинал. Тип.игры Виегл\$1. 


Условия: все случайно, Ограниче-- 


ние по времени 1 час. Волков Павел 
(К. Кайпоузку) — Беляев Максим 
{Махитиз) — 0:2 с 

Игра за 3-е место. Тип игры Бие! 
1%$1. Условия: все случайно. Огра- 
ничение по времени 1,5-часа. Кра- 


1-й тур: Рэподейса — К. КайпоузКу — 
Кирпы4 — Рейомсв — 1:0. 
2-й тур: Реподека — Кирпи4 — 1:0, 


1-й тур: Уаега — Емоепу — 2-0, ВАО — Махити$ — 0:1 
2-й тур: Уаега — РАБ — 0:1, К. Емдепу — Нипег — 0:1 
3-й тур: Уаега — Махити$ — 0:1, ВАО — 


Ино. Ограниче- 


|5 | } } 2: 

[9 [Волков Павел |К Кайпоузку | 0:02 | 2:00 | 

|8_|Котович Василий __ |Кирпи_ | 1:00 [ 0:01 | 0:01 Хх | 
0 


лин Павел (Нимей — 
{К. КайпоувКу) —01 .. 
` ФИНАЛ, Тип’игры Вие 151. Уело- 
вия: все случайно. Ограничение-по 
времени 2-часа. Алесевич ‘Сергей 
({Ретодейса} — Беляев „Максим 
{Махитиз) — 2:0. 

Победители финальных“игр полу- 
чили игры в подарочном исполнении 
от компании "Руссобит-М". Денеж- 
ный приз от Клуба. Зеа!П за первое 
место был вручен победителю чем- 
пионата Сергею Апесевичу! 

По’словам чемпиона, самым труд- 


„ным соперником для него-на’пути'к 


вершине‘оказался самый молодой иг-. 


‚рокпервенства Кралин Павел; Павел. 
‘во время.первого полуфинала -пере- 


хватил инициативу у Сергея и-чуть 
было не победил за’счет необычной 
тактики. Правда, Сергей ‘быстро пе- 
рестроился, с трудом, но отбил атаку 
и перешел в контрнаступление. 
Организаторы чемпионата получи- 
ли ряд замечаний по правилам про- 
ведения соревнований в индивиду- 
альном зачете. В частности, Шайтар 


|М_ [Фамилия Имя 
1 |АлесевичСергёй 


и 


Волков-Павел. 


‘перникам всего несколько.очковуког- 
‘да заканчивалось ‘время’ игр. И. со- 
„гласно правилам, ему засчитывалось 


поражение с минимальным ‘счетом, 
хотя неизвестно, как-бы обернулась 
ситуация на карте’ сражения спустя 
несколько секунд. Кроме того, ком- 
пьютер с большой долей вероятности 
предлагал выяснить ‘отношения со- 
перникам на "континентах" или "ост- 
ровах", что несомненно отодвигало 


` время первого’ контакта между про- 
`тивниками на определенное. время, 
Все пожелания участников будут уч- 


менения в правила-до начала следу- 
ющего Открытого чемпионата по "Ка- 
закам“, который: состоится ‘в. Минске 
в 2002 году. По крайней мере, все 
участники нынешнего. первенства 
единогласно высказались за его про- 
ведение в новом году. 


Автор идеи и организатор чемпи- 
оната Николай КОВАЛЕВСКИЙ 


Сводный рейтинг игроков`после игр в финальных 


Очки |-> 


2568 


[27 [Беляев Максим” ^^ Г`4366 |5 |. 


[8 _[Котович Василий | 564 | 1 | 
|9__ {Пушкин Алексей 160 ___| 
134 


[10_|Федоренчик Евгений | 134 | 


№ {Фамилия Имя Ник [| Тур! | Тур! [Тур И! | Тур М 
Рэтодейса 
У : 1:0 


К. Катомзку — О_Казег— 2:0 

3-й тур: Ретодейса — Регомсй — 2:0, 
Кирпиа — О_Каф$ег — 0:1 

4-й тур: Рыподейса — Б_Казег — 2:0, 
`Финальная гру 


Нипег — 0:2 


Отборочный тур ЕТ 1180'2002 СИР 


Проводится в компьютерном Клу- 
бе ЗваНН с 5 января по 23 марта 
2002 года по следующему графику 
(подробнее на сайте иммлм.Бо.Бу). 


1. Пилотам предстоит показать 
лучшее время на круге в квалифика- 
ционном режиме на всех семнадца- 
ти трассах чемпионата. 

2. По результатам будут начис- 
пяться рейтинговые очки: 20 очков 
— за первое место в квалификации, 
19 — за второе, 18 — за третье ит.д. 
до 1 — за двадцатое место. И так на 
каждой трассе. 

3. Максимальное количество 
рейтинговых очков, которое может 
набрать один участник, — 340, ми- 
нимальное — 0. Результаты будут 
еженедельно публиковаться в спе- 
циализированных изданиях и в Ин- 
тернет. 


} 
м 


1 
1Х. Квалификация |Япония, др. 
У 


1 
1 
1 


З 
5 
7 
0 
1 


2 


=] 


График проведения отбо 


Квалификация 
Европа, Франция, др. 9:00-12:00 |5-6 февраля 


УТ. Квалификация |Венгрия, Бельгия, др. 
МИ. Квалификация |Италия, США, др. 


Х. Квалификация ‘лучшение результатов 
Х!. Квалификация |Улучшение результатов 
ХИ. Квалификация Улучшение результатов 


ланируется публиковать Рейтинг в газетах: "Автодайджест", "Компьютерная газета", других СМИ. 


4. Рейтинг участника может ме- 
няться (снижаться, если кто-то из со- 
перников обошел его резупьтат в 
квалификации, или увеличиваться, 
если ему удалось занять в квалифи- 
кации более высокую позицию по 
отношению к другим участникам). 

5. Для фиксирования результатов 
участнику разрешается:под присмо- 
тром судьи на каждой из семнадца- 
ти трасс произвести по 5 (пять) ква- 
лификационных попыток. 1 (одна} 
квалификационная попытка, как и в 
реальной "Формуле-1", состоит из 12 
(двенадцати) кругов, включающих 
заезд и выезд из боксов на зачет- 
ный, "быстрый" круг. 

6. После 23 марта будут подведе- 
ны окончательные итоги отборочно- 
го тура. 

7. Соответственно набранным оч- 
кам распределяются места в фи- 


\1. Квалификация _|Великобритания, Германия, др. |9 февраля |9:00-12:00 [12-13 февраля Клуб Эеайн 


- 


200 Г х_| 
Ех [100 [1:00 | 
[Гот 


| 1:00 | 0:02 | 2:00 | 1436 | зЗ |3 | 


рочных этапов на Е1 ВО'2002 СУР 


2 
9:00-12:00 
[У. Квалификация | 


9 : 
23 февраля [9:00-12:00 [26-27 февраля 
[9 марта___ |9:00-14:00 [12-13 марта ____ [Клуб Меайв | 


0:02 | 160 10 |5 


[2568 |1 9 |1 
5 
Е 


К. Кайпочзку — Реномей — 1:0 
5-й тур: К. КайпоузКу — Кирпи4 — 1:0. 
Регомсй — О_Казег— 0:2 


4-й тур: Маега — Нищег — 0:1, Емдепу — Махитиз — 0:1 
5-й тур: Емдепу — ВАО — 0:2, Махити$ — Нищег — 2:0 


нальной части соревнований Е1 
711ВС'2002 СОУР. 

8. Не позднее 30 марта объявля- 
ется состав участников финала 
11ВО'2002 СУР- 

Расписание квалификационной 
сессии: 

1. 9:00-9:30 — Настройка обору- 
дования (подключение рулей и педа- 
лей, установка драйверов, обкатка). 

2. 9:30-10:00 — Свободная трени- 
ровка, настройка болидов (резуль- 
тат не фиксируется). 

3. 10:00-10:10 — Торжественное 
построение, напутственное слово, 
поднятие флага соревнований Е1 
ТВО2002 СУР, распределение спец- 
кодов для каждого участника (меняют- 
ся каждую квалификационную сессию). 

4. 10:10-11:50 — Зачетные заез- 
ды, фиксирование результатов. 

5. 11:50-12:00 — Завершение сес- 
сии, демонтаж рулей и педалей. об- 
работка результатов, выведение 
Рейтинга. 


Клуб ЗеаНЬ 


Клуб ЗеайНн 


р 


виртуальные радости 


КЛУБНАЯ ЖИЗНЬ 


№12, декабрь, 2001 год” 


м Г. 


Личный зачет 
м онщик [О | 
[1 [Немцев Егор [46 | 
[4 __ Горбач Виктор __ | 25 | 
|5__Ковалевский Николай | 11 | 
[6 __ [Романенко Юрий ___ | 10 | 
-  Грамович Дмитрий ____ | 10 | 
|8 __ [Садовщиков Александр | 9 | 
[9 __Лисок Алексей | 8 | 
6 
ит | Е 
м_ оо 
[54 | 
4 _20 | 
| 


чемпион по виртуальной "Формуле-1". 
Согласно статистике, победу в ОМВ он 
одержал не случайно. Егор по ходу 
чемпионата показал абсолютно луч- 
шее время на 29 участках (из 68 СУ), 
одержал три победы на этапах (всего 
было восемь этапов). 

Пилецкий Кирилл вполне мог рас- 
считывать на второе место на этом 
этапе, он проиграл Дмитрию менее се- 
кунды! Но если бы даже теоретически 
Пилецкий и обошел Федецова на "Рал- 
ли Великобритания" ОМА, то все равно 
в общем зачете не ликвидировал бы 
очковое отставание от лидеров. Что 
касается остальных участников, то 
очень "стабильно" выступил в чемпио- 
нате Садовщиков Александр. Практи- 
чески на всех этапах первенства ему 
удавалось попасть в призовую шестер- 
ку чемпионата. 

Чемпионат 2001 года закончен, да 
здравствует новый чемпионат! В следующем се- 
зоне не без оснований организаторы ожидают 
увидеть большее количество участников. Причем 
иногородних ожидается даже больше, чем мин- 
чан. Чем это можно объяснить? Просто столич- 
ные жители избалованы различными компьютер- 
ными турнирами, чемпионатами и серьезными 
призами, а в областных центрах такие гонки — 
пока большая редкость. Планируется, что в следу- 
ющем сезоне география О\В заметно расширит- 
ся. Возможно, чемпионат, наконец, обретет со- 
лидную спонсорскую поддержку и покровительст- 
во заинтересованных организаций. Сейчас орга- 
низаторы ОВУ ведут переговоры с серьезными 
компаниями. Будем надеяться, что они успешно 
завершатся. Хотелось бы еще раз поздравить 
Немцева Егора с победой в Первом чемпионате 
РБ по виртуальному ралли! 

Официальный Е-тай 

чемпионата: 4_Казег@!{-1.ги 
Официальный источник 

информации о РУС в Интернет: 
млм. 9 дезпзуз.Бу, 

млмм.Беагиз.-1 ги, мммм.аНгасто.пагод.ги 


Ралли Великобритания О\В: 
Немцев Егор — Чемпион! 


В субботу 8 декабря 2001 года финишировал 
Первый белорусский чемпионат по виртуаль- 
ному ралли (Ореп МУмиа! ВаЙу'2001). 


ровках "не блистал". С 
другой стороны, тесты 
тестами, а очный по- 
единок, пусть и на вир- 
Интрига первенства в пичном зачете сохраня-° туальной трассе, дол- 
лась практически до последнего СУ. Как и в ре- жен был окончательно 
альном чемпионате мира по ралли \/ВС, перед выявить — чемпиона 
решающим этапом в Великобритании на победув — О\МВ. Отрыв в очках от 
О\В претендовали сразу три гонщика: Федецов  Федецова не позволял 
Дмитрий, Немцев Егор и Пилецкий Кирилл. Зная Немцеву расслаблять- 
класс этих спортсменов, можно было предполо- ся. Его, для общего ус- 
жить, что борьба за титул будет нешуточной. Зри- пеха, могла устроить 
тели и спортсмены были не разочарованы. только победа. 
Первый же заезд-"дуэль" (гонщики стартовали Итак, претененты ТЕТЕ | 
попарно, согласно положению в чемпионате) стал стартовали. Егору на 6 |М $ром Тата бете [1 | 
самым принципиальным. Практически одновре- первых участках выпа- 
менно стартовали Федецов Дмитрий — лидер ла непогода. Он допустил несколько досадных 
первенства на тот момент — и Немцев Егор — промахов и ощутимо повредил свой виртуальный 
претендент на чемпионскую корону, опрометчи-  Зеа. Тем не менее, Егор собрался и к трети дис- 
во пропустивший в середине сезона целых два ланции уже уверенно пидировал. В дальнейшем 
этапа. Накануне Егор на тестах показал неверо- никто и Ничто не могли помешать будущему чем- 
ятный результат для "Ралли Великобритания“ — пиону одержать очень красивую и уверенную по- 
О\РВ, промчавшись всю положенную для прохож- беду. Позже сам Егор признал, что "Ралли Вели- 
дения трассу за 19 минут 40 секунд (в преимуще-  кобритания“ ОУВ является его самым любимым 
ственно ‘солнечную погоду) и за 19 минут 50 се- этапом, реализованном в симуляторе "Колин Ма- 
кунд (в преимущественно дождливую погоду). Его  кРэй ралли 2.0". "Особенно нравятся лесные гра- 
главный соперник такими результатами на трени- вийные участки", — скромно уточнил первый 


Асташко Александр 
Мисюк Сергей 


Первенство команд 


Календарь ОРЕМ МЕТИЦА РАНЬУ-2001 
[Дата ___ (День |Рали _____ СУ Время _ Клуб _ [Город [Победитель ___ [Результат] 
[19 мая ____|Суббота Финляндия _ _ | 8 [9:00-12:30_|ЗТЕАЕТН Минск [Романенко Юрий | 17:17,49 | 
[16 июня ___|Суббота|Греция_______1 9 19:00-12:30 _|ЭТЕАЕТН [Минск [Немцев Егор ___] 20:38,67 | 
[21 июля ___ Суббота Франция _____| 8 [9:00-12:30_|5ТЕАЕТН |Минск |Пилецкий Кирилл _| 20:17,66 | 
[11 августа_|Суббота Швеция 19 [12:00-13:30 |ЗТЕАЕТН Минск [Пилецкий Кирилл_]| 23:09,63 | 
$ Ми :31, 
и :41, 


8 сентября [Суббота [Австралия ___| 8 [12:00-13:30 |ЗТЕАЕТН Минск [Немцев Егр __\ 19:31,63 | 
[6 октября_[Суббота|Кения______ |9 |12:00-13:30 |ЗТЕАЕТН [Минск [Федецов Дмитрий | 17:41.74 | 
[10 ноября |Суббота|Италия | 8 [12:30-15:00 |МРЕВ__ [Орша |Грамович Дмитрий | 17:55,44 | 
|8 декабря [Суббота [Великобритания] 9 [9:00-12:00_|ЗТЕАЕТН [Минск [Немцев Егор____] 20:09,22 | 


Результаты "Ралли Великобритания" Ореп Уйтиа! ВаПу'2001 

|мМ Гонщик  ____ Комана ______ [бород[Машина [Упр.|] ЧСУ/М [ +2СУМ [ +3СУМ | +аСУм | +5СУ/М | +6Сум | +7СУмМ | +8СУ | +9СУ | Отстав. | 
Е ЕЕ В Е ПЕ СИИ 
|2 'Федецов Дмитрий ____МРЕК Капа __ Орша [Зибаи К [2:22,92М | 3:54,60/3 | 6:50,07/2 | 9:14,58/3 | 12:24,30/4 | 14:44,16/3] 17:52,13/2 | 19:03,66/2 |20:34,88|_+25,66 | 


: : :14, 17:52, :03,66/2 | 20:34,88 
|3 [Пилецкий Кирилл_____ Кио Рае ____ Минск [её ДК [2:32,577 | 4:00,53/5 | 6:51,724 | 9:17.52/4 [12:23,46/3 | 14:48,40/4 | 17:55.73/3 | 19:05.42/3 [20:35.67 | +26,45 | 
4 Горбач Виктор _МРЕВ Васи {Орша [5ибам К [2:27;33/4 | 3:56.05/4 | 6:50,56/3] 9:10.15/2 | 12:18,48/2 | 14:43.05/2 | 17:56,96/4 | 19:08.88/4 |20:40,76 | +31,54 | 
|5 [Ковалевский Николай _ |СадКо/АА __ ___ [Минск [3еа _ К [2:28,23/5 | 4:09,83/6 | 7:18.236 | 9:55,43/6 [13:21.96/6 | 16:05.1216 | 19:22.90/6 | 20:41.0215 | 22:21.63] +2:12.41 | 
|6 _[Садовщиков Александр _|СадКо/ АА___ Минск [Мизиывм! |К__ [2:32.53/6 | 4:11.98/7 [7:21,60/7] 9:59,09/7 | 13:22.65/7 | 16:10,1877 | 19:34,48/7 | 20:53,59/6 | 22:33,32 | +2:24.10] 
|7_|Асташко Александр ___МРЕВ Васи __ [Орша [5еа К [2:24.72/2| 3:53,3511 | 6:52.29/5] 9:21.80/5 [13:09,92/5 | 6:00,38/5 | 19:31.66/6 | 20:55,50/7 | 22:37,51 | +2:28.29| 


[8_|Стрельцов Сергей __ СадКоГАА________ [Орша |3еа!_ к [2:54.00/9]4:35,55/9 | 7:45.90/9| 10:23,73/8 | 13:53.66/8 | 16:46,38/8 | 20:16,34/8 [21:44.27/8 | 23:32.73] +3:23,51] 
[8 _Мисюк Сергей М. Зрой Толид Сетег [Минск |5еай___ К -|2:37,46/8 | 4:21.63/8 [741,638 [10:34.83/9[ 14:12,75/9 | 17:11.96/9 [20:49,73/9 [22:16.7519 [24:05.26| +3:56,04] 
Лучшее время на СУ: Д. Федецов (1), Кирилл Пилецкий (2 и 9), Егор Немцев (3, 5, 6, 7 и 8), Виктор Горбач (4). У — управление, К — клавиатура, Р — руль и педали, Отстав. — 
отставание. Секретарь гонки: Светлана ХЛЫНЕНКОВА 


1 СУ — 2:22,92 2 СУ — 1:27,96 3 СУ — 2:48,22 4 СУ — 2:19,59 5 СУ — 3:01,37 6 СУ — 2:18,31 7 СУ — 3:02,48 8 СУ — 1:07,75 
актеристики автомобилей, представленных в симуляторе Кайу ТгорН 


тонка За призами Год | Длина, Высота, | Вес, Двигатель Мощность, | Привод 
мм мм кг Л. с. 


[миг соорегв_— ив [3054 | 14зо [93507 [670`[4-щил, 1275 уси [100 — [Передний] 
а 39 
ОИ 750 | 4-цил. 982 куб.см | —106 | Задний | 
лей и поклонников виртуального - 


Основные хар 
Автомобиль 
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5 4 
|6 _[АНа Ротео Амйа АТА 1966 Г 1550 | 1315 4-цил., 1570 куб.см 
и 7 


Е 
ЕЕ СООО! 1027 
свет выйдет отличный симулятор В [Сапа Рима Соире НЕ —_1969 | 3935 | 1570 | 1830 [825 | 4-цил. 1598 кубсм | — 165 — [Передний 
авторалли под названием Чай, ’ 8 [ОреКаденваие 196 [ 4050 [ 1573 [1405 [1260 
[0`[Велаци Абпе А 110 Тбосз [1970 [3845 | 1520 | 1изо [680 | 4-цил. 1506 убсм | —155 | Задний | 


> 


ТторНу. 


— 


1972 


гапоа Э!га!оз НЕ [ 3710 | 1750 | 1110 | 960 | 6-цил.. 2418 куб.см 
ларусь 
Клуб 
ЭТЕАЕТН [Минск [Руссобит-М Вайу ТгорН 

3:00-14:30 |? Руссобит-М Кайу Тгорн 

7 Руссобит-М Вайу Тгорн 
ТЕАЕТН ВеАВМ СОМРАО РУС 
ТЕАЕТН ВеВМ СОМРАО РУС 
ТЕАЕТН ВеАВМ СОМРАС Е\/С 

? [Минск [Руссобит-М Вайу Тгорь 
ТЕАСТН ВеАВМ СОМРАС Е\/С 
ТЕАЕТН |Минск [**ОМВ 
ТЕАЕТН ВаАВМ СОМРАС Е\/С 
ТЕАЕТН е!АВМ СОМРАС РУС 
ТЕАЕТН [Минск |Ве!АВМ СОМРАС Е\УС 
ТЕАЕТН [Минск [*""ОУВ. 
ТЕАЕТН ваАВМ СОМРАО Е\УС 
ТЕАСТН [Минск |[**ОУВ, 
ТЕАЕТН ваАВМ СОМРАО Е\С 

** 24 1е Мапз 


Разработчик: ВидБеаг Ещейатптег! 
(Финляндия), издатель в СНГ: Руссо- 
бит-М. Сайт в Интернете: млмм.га!- 
УгорНу.сот. Симулятор отличает 
повышенный реализм поведения 
машин на различных гоночных трас- |5 
апреля 
сах, великолепная графика и т.д. Бо- ЕЕ 
лее того, нам удалось договориться ВЕРЕЯ 
с компанией "Руссобит-М", обладаю- 
щей исключительным правом рас- 
пространения и реализации этого 
симулятора в странах СНГ, о под- 
держке нашего чемпионата по рап- 
ли. Во-первых, было получено согла- 
сие на проведение Первого Офици- 
ального чемпионата по Вайу ТторВу, 
во-вторых... Впрочем, предновогод- 
ние сюрпризы только начинаются. 


Е 
5 
х 
[ 
п 
[ 


ата 
9 января 
23 февраля 
марта 
апреля 


- > 
И 


бок ** ОУВ 2:00-13:30 
Гран-при Испании (Барселона 9:00-12:00 


18 мая 


июня 
июня 

22 июня 

22 июня 
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15:00]? 


9 июня 
30 июня 


Хотелось бы отметить, что грядущее 
первенство по Вайу ТгорНу будет от- 
крытым и доступным для всех жела- 
ющих (только не забудьте подпи- 
саться на газету "Виртуальные радо- 
сти"!): Желаем удачи в предстоящей 
гонке за призами! 


Мнения о Вайу ТгорНу 

На прошлой неделе в редакции и 
Клубе ЗеаНИ была протестирована 
официальная вёрсия игры, любезно 
предоставленная в наше распоря- 
жение компанией "Руссобит-М". О 
своих впечатлениях и отзывах об 
этой игре гонщиков виртуального и 
реального автоспорта мы расска- 
жем в следующем выпуске. 


[Минск [** 24 1е Мапз 
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1 октября 
12 октября 
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2 ноября 
9 ноября 
декабря 
1 декабря 
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Суббота ___ {Кубок ** ОУВ 


Условные обозначения: * — возможны незначительные изменения, ** — Генеральный спонсор пока не определен, 
РУС (Рогт4а 1 Мциа! СВатрюп$ р), ОМК (Ореп Мциа! Ка! 


Чемпионат по 
Оиакез Алепа 
ТОМ 434 


25-го-ноября в клубе:ехтете ]. 
прошел открытый чемпионат по: 
93 14т 4х4.Чемпионат удостои- 
ли своим вниманием многие из- 
вестные команды. И`это пока 
что единственный чемпионат, на: 
котором присутствовали только 
две команды; не представлявшие: 
какой-нибудь клуб, 


Всего присутствовало 16 команд: 
14 минских и 2 две из Гомеля. Чем- 
пионат` проводился по системе 
Фоцые аептпавоп. Взнос с коман- 
ды составлял 12000; Призовой 
фонд.200000. 10000075000, 25000 
за первое; второе-и. третье. места 
соответственно. Играли на картах 
рго-чЗатб; ч39т7, ‘дзат14 тр: 
рим. Карты выбирались вычерки- 
ванием, ‘и игрались оставшиеся 
две: Из-серверного‘конфига самое 
важное, пожалуй, было: 9. юЮгсегез- 
рамт 1, ртоуе_йхед 0, с9_Итиейаны. 
Е. 
Начало чемпионата было:запла- 
‘нировано на 9.00, но как всегда по- 
следние команды подъехали к 9.30, 


манд оставались в группе винне- 
ров-и восемь команд вылетали‘ в. 
группу ‚ После: первого ту- 
ра выделились фавориты чемпио- 
ната: 4Н {ех-чемпионы РБ}, $Т (дей: 
ствующие чемпионы РБ), тх (офи- 
циальная команда клуба Мах), Еп 
{официальная команда клуба 
Епааме), Н21 (официальная коман- 
даклуба Нагага, Гомель), Н22 (офи- 
циальная. команда клуба Нагага, 
второй состав), ЗО (официальная 
команда клуба \/т), Ех (официаль- 
ная команда клуба Ехтеге?), кото- 
рым суждено было встретиться во 
втором туре. Получилась такая сет- 
ка; Н22 \$ В, 5Т уз тх,.50 5 Н21, 
ЕХТ уз Еп. Еще четыре команды 
вылетают в лузера. Напряженный 
полуфинал виннеров $Т-А и ЕхТ- 
Нг1 — и в финале остаются ЕхТ и 
$Т. Тем временем в Группе лузе- 
ров идет настоящее-‘побоище за 
место в лузерском финале, в итоге 
туда выходит оскорбленная проиг- 
рышем команда 1В, выигравшая 
всех без особого напряжения. Из 
винерского финала_в суперфинал 
выходит $Т, выиграв в’напряжен- 
ной борьбе у ЁхТ. ЕхТ уходит в фи- 
нал лузеров, с грохотом проигры- 
вает 1В и занимает 3-е-место. А в 
суперфинале в который раз встре- 
чаются две сильнейшие команды 
Республики 1Н и $Т. В меганапря- 
женной игре побеждают-$Т и зани- 
мают первое место; очередной раз. 
присвоив себе звание чемпионов 
Беларуси. Результаты спожились 
таким образом: 

1) эт (Зеа{Н: тадтоцзе, е0гез$, 
пррег, иптойа!) — 100 000 р. + ли- 
цензионный СО. 

2) 4Н (напзро пд: зсгете, завиг9; 
Кеерег, Асеу} — 75 000 р. + 100 ча- 
сов бесплатной игры ‘в клубе 
Ехгете3Ё 

З)ЕхТ (Ехнете: Бипег, тацой, 
зеп-зеу, мапеззКу) — 25 000 р. 

В общем, чемпионат удался. За- 
мечаний по поводу организации не 
было, только народ жаловался на 
то, что дверь постоянно открыва- 
лась и закрывалась, поэтому мно- 
гие мерзли. И еще несколько жалоб, 
поступило на: огромное количество. 
зевак, стоявших за спинами игро- 
ков, но с этим ничего поделать 
нельзя было — не выгонять же на 
мороз несчастную толпу квакеров 
(в количестве 100 человек). Похо- 
‚же на то; что это был последний 
чемпионат по кваке до нового года, 
поэтому все взоры квакеров на- 
правлены на белорусскую тимплей- 
ную лигу. (ВТО. : 


[ЕХТ,УапеззКу], 
Мап_дбети$@ тай. ги 
КВ@р:Лехуете-сапфогтога.ги: 


ВН ль ые радос 
|2, декабрь, 2001 год 


Огромные открытые пространст- 
ва, меткие соперники и требова- 
ния наличия мозгов в голове вку- 
пе с хорошей реакцией — именно 
этими качествами запомнилась 
первая часть игры под название 
Рго]есЕ: 1СИ. Несмотря на огром- 
ную конкуренцию, РгоесЕ 1@! бы- 


ла продана в Европе в количест- 


ве более ста тысяч копий, что По-.. 
двигло разработчиков: 
пепоор начать: 
велом, который не-только: разре- 


ки, и хотя многие ‘элементы ще. 
не ен. конца, ясно, . 


ки видно, что АР а 161 2 Семен 
Эке'$ куда м сложный и прора- 


Во время пемонстраций: "была пб- 
казана миссия, "в которой Дэвид 
Джонс (Вам@ 39123) сеспи. 1 

знает, то это:тот. са 


площадкой для посадки вертолетов. 
Естественно; по территории базы: в 

огромном количестве расхаживаёт 
стража, патрулируя стенызм-контро- 
лируя все пространство вокруг. Вос-“ 
пользовавшисьнаиперской, ВИНТОВ" 
кой (именнб она, ‘кстати, была? саг 
мым лучшим, назмой взгляд, оружи- 
ем в !С |), отправляем. парочку сол- 

дат в лучший мир Реакция. спепуёт. 
незамедлительно: первый же. за-. 
метивший трупы поднимет тревогу и 
враги спрячутся заукрытия, одно-. 


временно формируясь. В .группы.3В: * 


другой мисрии Джоне допжен про- 
никнуть в защищенную башню, изоз 
билующую камерами. и: солдатами. 
Камеры разбиваются одним выст+ 


релом, но на звук выстрела:сразу же Е 


прибежит орда противников. Вооб- * 


ще; лучший слособ прохождения по- 
добных игр + неслышное передви- _ 


жение в тени, использование. холод- > 
ного. ‘оружия’ И Возможности, .. 
бегание любых. ситуаций, могущих” 
афишировать ваше присутствие. Кб- 
нечно, можно вообразить себя Рэм- 
бо и с'ракетницей наперевес и ди- 


Чеки 


ким ревом выскочить из укрытия, 
сметая все на своем пути, но... Ра- 


кеты быстро закончатся, а поднятый \ 
шум пишь привлечет большее коли-. 


чество соперников, сделав миссию 
практически невыполнимой. 
Разработчики обещают, кроме 
вышеперечисленных, еще несколько 
‚ улучшений А!. Например, если Вы 
оказались в попе зрения вражеско- 
› сопбата, он не попрет на вас тан- 


мсле- 
дует_Действительно, довольно Про- 
сто представить настроение и выра- 
жения человека;“‘подстреленного в 


конце миссии, на которую'бнлбтра- 
тия. целый час. Полностью вопрос с 
'сохранением не ясен, но схема, Ско- 
рее всего, бя следующей: $ Вы - 


некий баланс между сохранением в 
пюбой момент и полным его отсутст- 


|Них ыЕ получится. 


Джеймсом Брауном` (Чатез Вгом/п), 
дизайнером из Содетаз!егз — комн 


темами разговора стали улучеания, 
сдепанныекоманлой разработчиков 
и некоторые моды для МНОГОПОЛЬЗО- 
вательского режима. 


перестрепок. ОЛЬОВ хочет. Найти 


№ сайте Сатебро! появилось не-, 
бопёвюе, но интересное интервью с’ 


пании.. ‘ответственной за_ публика- 


СатеброЕ Не расскажете не- 


и Много о разработчиках? Кто они, 
„’ игровой процесс несколько болеё. ^ сколько и де работают? 
> сложным и ‚раздражающим, 


Чатез Вгомл: Сомей Эке разра- 
батывается конторой штппейоор 
Эви ю5, создателями первой части 
игры. Главный офис ребят располо- 
жен в столице Норвегии — Осло, и 
сейчас над проектом работает око- 
ло пятнадцати человек. 


СатеЗроЕ В первой части игры 
агент Джонс должен был, ни мно- 
го, ни мало, предотвратить ядер- 
ную катастрофу. Интересно, в ка- 
кие же передряги он попадет в К! 
2? 

уатез Вгомл: У оперативников, 
подобных Джонсу, нет выходных и 
праздников, поэтому, едва-закончив 
миссию из первой части, он вновь 
оказывается ‘на переднем крае. 
борьбы с самой главной: угрозой-со: 
временности —” ждународным 
терроризмом, сталкивается. с новой 
зой человечеству и коррупцией 
в-высших эшепонах власти. Сюжет 
игры концентрируется на’ противо- 
стоянии Джонса и международной 


нии поставленных в миссии подза- 
дач. 


СатеЗроЕ: А какие типы миссий 
предстанут перед глазами игрока 
во второй части? И как много? 

Затез Вгомт: Джонсу предстоит 
решать множество разнообразных 
задач — от прямого проникновения 
на базу с уничтожением всего, что 
подает признаки жизни, до скрытого 
наблюдения, краж и попыток 
скрыться от преследования на про- 
тяжении 19 миссий игры. Велико- 
лепно прорисованные и анимиро- 
ванные пейзажи, игра внутри поме- 


щений и на открытых пространствах, : 


городская и сепьская местность: т 


„ скомбинировав все это, мВт ‘создали, 


Е 


преступной сети, торгующей: оружи-_ 
ем на черном рынке Вам-предстоит ^ 


побыватьво многих-точках земного 
шара. Скучать не РОТА: ‚уж это 


ив ‘первой части? _ 


ПОЯВЛЯТЬСЯ На ее ‘предо- 


` ставляя необходимую ‘информацию” 


'СатезроЕ А ‘развитие сюжета. 
‚ будет происходить р а 


чатез Вгомуг: `Да’-но теперь оы, 


и существенно помогая в выполне- .. 


имер, городае и за- 


к ‚в пороги, военные базы: и 


пагеря, горы и пляжи. Некоторые 
миссии потребуют "тихого" выполне- 
ния, другие — прямых и решитель- 
ных действий, но в любом случае, 
мы постарались предусмотреть все 
и удовлетворить различные интере- 
сы. 


СатеЗрое А что насчет пушек и 
снаряжения, которые будут в рас- 
поряжении господина Джонса? 

Уатез Вгомт: Огневая мощь и ее 
оформление всегда являлись одной 
из важнейших составляющих хоро- 
шего шутера. Поэтому команда раз- 
работчиков потрудилась на славу, 
создав куда-больше "мужских игру- 
шек", чем было в первой части. Пе- 
речислять все оружие поименно не 
имеет смысла, могу лишь упомя- 
нуть, что в арсенале Вы найдете все, 
начиная от пистолетов и заканчивая 
ракетницами. Внешний вид и бое- 
вые характеристики средств уничто- 
жения максимально приближены к 
реально существующим прототипам. 


СатезроЕ Одной из главных 
жалоб на первую часть игры был, 
мягко говоря, странный А! против- 
ников. Вы могли застрелить солда- 
та противника, а стоящий рядом 
не обращал на это никакого вни- 
мания. Какие изменения ожидают 
нас в сиквеле и ожидают ли вооб- 
ще? 

атез Вгомл: Мы приняли во вни- 


‚мание мнение игроков, поэтому А! 


практически полностью переделан--- 
Например, сейчас солдаты протие 


‘ника будут не просто реагировать на 


действия будут максимально при- 
ближены к действиям живых людей, 
роохожление намного 


тру, ‘вражеский солдат пля начала 


МИ. 2002 


Разработчик/Издатель: ЕА Зроп$. 
Жанр: хоккейный симулятор. 
Системные требования: 

\МИпдом$ Э5/ЭВЛОО/МЕ/ХР 

Репйит 300, 32 МВ ВАМ 

100 МВ свободного места на же- 
стком диске, 

ОнесиХ 8.0, 4х СО-АОМ, 

4 МВ 30 мдео сагд. 


Вот уже который год подряд 
Ееатопюс Ай$ радует нас играми из 
серии МНЕ. Вообще, это уже превра- 
тилось в традицию — в конце каждо- 
го года ЕА Эрой$, подразделение 
ЕА, занимающееся исключительно 
спортивными симуляторами, выпус- 
кает сразу несколько спортивных 
игр: МНЕ, НРА, МВА и Роптша 1 (си- 
муляторы хоккея, футбола, баскет- 
бола и известных спортивных гонок 
соответственно). Игры каждой се- 
рии в последние годы мало чем от- 
личаются друг от друга: новая цифра 
года в названии — в этом году 2002, 
новая симпатичная заставка, обнов- 
ленное меню и, в общем-то, на этом 
все нововведения заканчиваются. 
Но, тем не менее, следует заметить, 
что вот уже который год все игры хо- 
рошо продаются и разработчики 


окупают деньги, затраченные на 
разработку. 

И вот очередной год подходит к 
концу, и нашему вниманию предла- 
гают новую серию из нескольких 
спортивных симуляторов — вот об 
одном из них, новом симуляторе 
хоккея от ЕА Зройз, МНЁ 2002, и 
пойдет речь в этой статье... 

Конечно, по праву новый МНЁ 
можно признать одним из лучших 
хоккейных симуляторов уходящего 
года — поистине великолепная гра- 
фика, динамичный захватывающий 
геймплей с возможностью онлайно- 
вой игры, а также множество инте- 
ресных опций и настроек, но давай- 
те обо всем по порядку... 

Графика в игре выполнена на са- 
мом высоком уровне: великолепно 
прорисованы ледовые арены, зрите- 
ли и игроки... это просто не поддает- 
ся описанию, это нужно видеть, в 
это нужно играть — и только тогда 
вы оцените всю красоту графичес- 
кого исполнения МНЕ 2002. Еще 
нельзя не упомянуть о великолепно 
прорисованных разделах и меню иг- 
ры — все действительно сделано на 
самом высоком уровне. 

Так же хорошо выполнено и зву- 
ковое оф®рмление — как саундтре- 
ки, так и звуковое оформление во 
время матча: крики болельщиков, 
речевки, удар клюшки по шайбе, не- 
назойливый комментатор, незатей- 


ливые мотивы, играющие в паузах 
игры перед очередным сбрасывани- 
ем и подбадривающие игроков — 
все сделано просто бесподобно и 
великолепно передает атмосферу 
хоккейного матча. 

Теперь о самом главном — о 
геймплее. Игра проистекает по тра- 
диционной схеме: играем три перио- 
да по двадцать минут (хотя в опциях 
можно выбрать и другое время). Во- 
обще, в МНЕ 2002 существует не- 
сколько режимов игры, а также, как 


И реь 


я упоминал выше, возможность иг- 
ры через Интернет. 

В синте пять режимов игры: то- 
варищеская встреча, сезон, игры се- 
рии рау-ой, турнир и булиты. В това- 
рищеской встрече вы можете вы- 
брать любые команды, поскольку в 
игре, кроме американских команд, 
присутствуют еще и сборные коман- 
ды других стран (Российская и Бело- 
русская в том числе). Кстати, все иг- 
роки и команды в игре реально су- 
ществуют. Поскольку ЕА пристально 


следит за всеми спортивными собы- 
тиями, то на официальном сайте 
МНЕ 2002, находящемся по адресу 
9 р:/пН2002.еа.сот, на момент на- 
писания данной статьи появился 
первый патч, редактирующий списки 
реальных составов команд на ок- 
тябрь 2001 года. 

Второй режим игры — сезон, 
здесь вы можете выбрать одну ко- 
манду и играть за нее целый сезон. 
Игры рау-ой — это, как вы знаете, 
игра "на вылет", где проигравшая ко- 
манда покидает соревнования. Так- 
же в игре имеется режим междуна- 
родных соревнований между сбор- 
ными командами и режим булитов 
— здесь вы можете потренировать- 
ся в забивании шайб в ворота ваших 
соперников. 

Что касается игры через сеть, то 
здесь режимы игры те же самые, с 
единственным отличием в том, что 
вы сможете поиграть с людьми по 
всему миру: вы можете создать 
свою онлайновую лигу, открыть он- 
плайновый сезон и т.д. Для нормаль- 
ной игры через Интернет необходи- 
мо соединение не менее 56 Кб/с и 
быстрее. Так что если качество ва- 
шей телефонной линии оставляет 
желать лучшего, то поиграть в эту 
игру через сеть вам вряд ли удаст- 
ся... 

Теперь о некоторых приятных ме- 
лочах в игре. Во-первых, как, впро- 


виртуальные. радости 
№12, декабрь, 2001 год 


поднимет тревогу, а потом начнет 
осмотр прилегающей местности, 
медленно продвигаясь от точки, в 
которой было обнаружено тело. Ес- 
ли игрок будет обнаружен, то солдат 
либо кинется в атаку, если есть при- 
крытие, либо спрячется в укрытие, 
ожидая прибытия товарищей по ору- 
жию. Игроку потребуется все его 
умение и огневая мощь, чтобы вы- 
браться из перестрелки живым. 


СатезроЕ Какие-нибудь планы 
насчет мультиплеерных модов? 
Какие возможности будут включе- 
ны? 

Уатез Вгомл: О, это самая прият- 
ная часть работы. Мы получили ог- 
ромное удовольствие, разрабаты- 
вая многопользовательские режи- 
мы, которые содержат множество 

` возможностей и неожиданных сюр- 
призов. Конечно же, в Ю2 будет 
полномасштабный — мультиплеер, 
включающий элементы одиночного 
прохождения и новационные такти- 
ческие решения, что поднимет ко- 
мандное взаимодействие на бес- 
прецедентно высокий уровень. Цен- 
трализованные охранные системы, 
камеры и возможность поднять тре- 
вогу будут неотьемлемой частью 
многопользовательской игры. 


СатезроЁ А что насчет редак- 
торов? Будет ли у игрока возмож- 
ность создавать собственные мо- 
ды для С! 2? 

Затез Вгомт: Мы понимаем, что 
это важная часть мультиплеерного 
режима, и обязательно посмотрим, 
что можно предпринять на сей счет. 
К сожалению, ничего более конкрет- 
ного сейчас сказать не могу. 


СатероЕ И на какой же стадии 
сейчас находится разработка иг- 
ры? Фанаты получат готовый про- 
дукт к... 

Затез Вгомт: В настоящее время 
Сомен ЭшКе находится в начальной 
стадии разработки, а игра выйдет 
где-то в мае-июне 2002 года. 


Дмитрий Рыжиков, 
по материалам сайта СатеЗро! 


чем, и в предыдущих играх, вы мо- 
жете создать своего собственного 
игрока, обозвать его своим именем 
и включить его в состав любой ко- 
манды. 

Причем, вы можете либо сами 
сделать лицо, ибо возможности ре- 
дактора очень велики, либо импор- 
тировать в игру свою собственную 
фотографию — для этого необходи- 
мо зайти в директорию с игрой, за- 
тем в папку изег и далее в папку 
{асез и скопировать туда свою фот- 
ку. Затем запускается игра и выби- 
рается опция "Создать игрока". По- 
том выбираете опцию "Импортиро- 
вать лицо", настраиваете и... вуаля, 
ваш виртуальный прототип готов, те- 
перь можете включать его в состав 
какой-либо команды или создать 
свою собственную. Кстати, после то- 
го, как вы создали виртуального се- 
бя, можете послать своего виртуаль- 
ного двойника друзьям и знакомым 
по мейлу, чтобы они также смогли 
включить его в состав играющих ко- 
манд. 

В общем, мы имеем еще один ве- 
ликолепный хоккей от ЕА Зроп$, а 
тем временем к выходу готовится 
еще целая серия симуляторов: МВА 
Цме 2002, Ейа 2002, Е1 2001 и дру- 
гие. Но о них уже в другой раз. | 


Андрей Егоров 
едогоу @ ме Ауег.ги 


Фанатский сайт Р!апе! Бецз Ех 
опубликовал интересный матери- 
ал, в котором разработчики из 
юп Зюпт Ацз#п рассказывают о 
проекте Беиз Ех 2. 


а) 
Пару лет назад агент Дэнтон во- 
рвался в жизни геймеров, букваль- 
но перевернув все представления о 
том, каким должен быть шутер. Ве- 
ликолепный сюжет и игровая систе- 
ма сделали игру событием года. 
Практически полная свобода дейст- 
вий, невероятная смесь прохожде- 
ния по сюжету от начала до конца с 
одновременной его нелинейностью 
и непредсказуемостью — игра не 
прошла незамеченной, уж это 
точно. И вот, кажется, наме- 
чается вторая часть. Ос- 
тается облизываться и 
глотать слюни, до- ‚< 
вольствуясь пока Га = 
что обещаниями $ 
разработчиков. А 
обещают они, как 
всегда, очень много. 
Хотелось бы познако- 
мить заинтересованных ' 
людей со статусом про- п 
екта, немного погово- 
рить о новых возмож- 
ностях, о стадии, на ко- 


% 


торой находится разра- ча 


ботка, и просто познако- 
мить будущего игрока с 
командой разработчиков. 
Повествование ведь ве- 
дется именно от их 
имени. 


Глава 

первая. Статус проекта 

Над дизайном сайта будущего про- 
екта мы начали работу сразу по 
окончании разработки первой час- 
ти. Там содержалась вся информа- 
ция, касающаяся будущей игры: ин- 
терфейс, концепция построения 
уровней, экология и так далее. Тем 
временем команда активно взялась 
за разработку деталей. Запланиро- 
вано огромное количество игровых 
юнитов, включая ориентирующихся 
и действующих по ситуации (дают — 
бери, бьют — беги); вооруженных 
агентов из различных корпораций, 
правящих бал в нашем высокотех- 
нологичном будущем, неплохая под- 
борка боевых и охранных ботов, а 
также широкий спектр искусственно 
созданных тварей. 

Также мы собираем- », 


ся удивить игроков не- * Арх а, 
. ья 


которыми изменения- 
ми в геймплее (от пере- * 
водчика — надеюсь, это & 
удивление будет приятным, 
потому что геймплей Деуса и 
так близок к совершенству), 
хоть в целом он будет взят из 
первой части. И самое при- 
ятное — мы обязательно 
постараемся продолжить 7 


и 


историю теории кон- 2, 
спирации, начав- сои 
шуюся в первой ча аи, 
части. 


Не 
(© 


ее 


ешз Ех 2. Возвращение 


К настоящему времени уже гото- 
вы практически все составляющие 
игры (созданы карты, написан дви- 
жок, закончен дизайн уровней). Мы 
уже по много раз прогнали каждую 
карту, много времени потратили на 
эксперименты с конфигурацией ин- 
терфейса. На днях был закончен ин- 
теграционный этап — все кусочки 
мозаики были собраны вместе, по- 
сле чего мы даже позволили: себе 
небольшой праздник. Наконец-то 
закончилась рутина ранней концеп- 
туальной работы, и мы можем не- 
много расслабиться и подумать о 

будущем. Вообще-то, следую- 

РУ) 4 щий год уйдет на осуще- 
0$. р, ствление наших пла- 
‚= (“® нов касательно 
г ра 
Та мест в игро- 

$ вых локаци- 4 
„ ях, построе- и 
ние 
› геймплея и 
Г # 


[4 


и ситуационное разрешение про- 
блем: разработаны возможные ва- 
рианты прохождения миссий, напи- 
саны тонны диалогов, размещены 
вещи и оружие, проработано пове- 
дение врагов ‘и прочее. 


Глава вторая. ИГРЕ посвящается 
Реиз$ Ех есть не. что иное, ‘как гиб- 
рид АР@/Адуептите/Асвоп, позволя- 
ющий игроку решать возникающие 
проблемы множеством способов, 
часто совершенно отличающихся 
друг от друга. Вы можете попробо- 
вать уговорить плохого парня или 
просто пристрелить его, взорвать 
дверь, которую необходимо от- 
крыть, или аккуратно взломать за- 
мок — все на ваше усмотрение. 
Вторая часть будет ба- 
зироваться на 


А 


специфических г. 


У 
/ 


тех же идеях, что применялись в 
первой части, но мы приобрели 
некоторый ‘опыт со времени ее 
| выхода и теперь многое приме- 
И няем`с куда большим успехом. 
/ Можно с уверенность сказать — 
У хуже не будет. 
р у Во второй части планируется 
У еще более широкое. использова- 
ние идей ролевой игры. В частно- 
сти, появится возможность выбо- 
ра пола главного героя, поле ха- 
рактеристик существенно .расши- 
рится, будет добавлено несколько 
интересных возможностей разви- 
ТИЯ. | 
После первой части мы, кажется 
намного лучше стали понимать, что 
же нужно игроку на самом деле, а 
что он считает лишним. 
Игровое окружение в ОХ2 явля- 
ется предметом нашей особой гор- 
дости. Высокоточный мир с по- 
годой, динамическим ос- 
вещением, большой 
плотностью объектов, 
более емким и соот- 
ветствующим реальной 
ситуации поведением юнитов. От- 
дельного упоминания заслуживает 
симуляция взаимодействия игрока 
с окружающими его физическими 
объектами. 
Если говорить об истории, то ОХ2 
продолжает сюжетную линию пер- 
вой части (от переводчика — чест- 
но говоря, очень интересно, как это 
оформлено, ведь в ОХ1, если по- 
мните, четыре разнообразных 
окончания, одно из которых вклю- 
чает практически полное уничтоже- 
ние электроники на планете). Мы 
_‘апгрейдили“" существовавшие ра- 
нее организации. и ‘характеры (иг- 
року, несомненно, будет прият- 
но повстречать старых знако- 


мых), однако добавилось и не- *“_ 


сколько совершенно новых пер- 
сонажей 
Кроме этого, наша студия 


работает над проектом зе” 


те! 3. Совершенно 

различные по сю- 1 
’ жету и геймплею, ‚г 

обе игры, тем не / 

менее, имеют # 
много общего. По-^. 
этому мы стара-“\! 


< емся спелать в 


29% 


соавторстве `\ 
у * - столь 
АХ много, 
8» СКОЛЬКО 
возможно. В 
процессе совме- 
стной отработки чего-то 
‚одного применительно` к 
двум различным играм ‘са- 
ми собои находятся опти- 
мальные варианты. И хоть А|, 
` освещение, звук, физика, тех- 
нология топот  сариге будут 
применены в обеих играх прак- 
тически без изменений, хочу `ус- 
покоить игроков — и ОХ2, и Тме! 
имеют свою. собственную, непо- 
вторимую атмосферу. 

Во второй части игры будут ку- 
да более красивые и прорисован- 
ные модели персонажей и строе-. | 
ний. Плюс к этому, как мы ужё 
упоминали, широко используется 


технология тобоп сарёшге, что 1 


позволит создать реалистичные 
"живые" модели. Эффект дей- 
ствительно впечатляет, и это 
восхищение не пройдет у Вас “. 
на протяжении всей игры. В игре \ 
также появится мимика — наст- 
роение персонажей будет отра- 
жаться у них на лице. Данная воз- 


страна: 08 


можность еще практически нигдене 
использовалась, мы рады быть од- 
ними из первых, и надеемся, что 
она добавит в игру еще больше реа- 
лизма. 

Создание миссий и карт во вто- 
рой части игры аналогично схожему 
процессу из первой части, однако 
не во всем. 

Теперь дизайнеры уровней не- 
сколько отошли от концепции "гру- 
бого" построения и существенно 
разбавили мрачные однотонные 
пейзажи архитектурными деталями, 
содержащими большое количество 
полигонов. Таким образом, остав- 
ляя уже знакомый игроку мир, мы 
сделали его куда более убедитель- 
ным и привлекательным с точки ви- 
зуального восприятия. 

Ну и насчет управления. Команда. 
очень много работала над тем, что- 
бы упростить его, сделать более 
элегантным. Мы все стремились к 
самой главной цели любого разра- 
ботчика — заставить игрока забыть 
о том, что он ИГРАЕТ. И считаем, 
что у нас неплохо получилось. 


Глава третья. Команде разработ- 
чиков посвящается. 
На протяжении последнего года 
студия разделилась на две коман- 
ды, пришли новые люди. Подходя- 
щие кандидатуры подбирались с ог- 
ромной тщательностью, мы брали 
только тех людей, которые кроме 
профессионализма отличались во- 
ображением. Работы очень много, 
и никто не сидит без дела —— не счи- 
тая ТНе! 3 и ОХ2, мы не прекраща- 
ем разработку патчей для первой 
части Оеиз Ех 1 и уже сей- 
час делаем наметки бу- 
дущих проектов. 

До сих пор вторую 
часть игры разрабаты- 
вала та же команда, ко- 

торая создала и первый 
Оеиз, однако сейчас мы 
собираемся пригла- 
сить — несколько 
профессиональ- 

ных актеров из 
других игровых 

` студий и некото- 

‚ рых друзей, с ко- 
`‘Торыми нам при- 

‚® ходилось рабо- 

тать в прошлом. 

Штат програм- 

мистов ОХ? со- 

+ бран из высоко- 

< классных про- 

граммистов из 

Опа, 1ооКта 

Саз$ и других 

студий (на их сче- 

ту такие проекты, 

как’ серия \!пд 

Соттападег, Тегга 

М№ ха, Зует ЗНоск 2, 
Те! 1 и 2.). 


Заключение 
Монолог получился крат- 
ким, но очень емким. И мое 
собственно мнение — так 
могут говорить люди, кото- 
рые знают, к чему они стре- 
мятся и главное, как этой це- 
ли достигнуть. Первый Оеиз 
Ех был потрясающе хорош, и 
нет сомнения в том, что 
второй будет не хуже. Что 
ж, остается лишь поже- 
лать разработчикам уда- 
чи и успеха. За сим раз- 

решите откланяться. 


Дмитрий Рыжиков 
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